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- AVERTISSE  MENT. 


’Edition  nouvelle  que  l’on  don- 
ne aujourd’hui  de  Y Académie  uni - 
verjclle  des  Jeux, ett.  beaucoup  plus 
parfaite  quecelles  qui  ont  paru  en 
171S  & 1725*  puifque  l’on  a employé  tous 
fes  foins  à mettre  dans  un  meilleur  ordre 
tous  les  Jeux  que  l’on  jouë,  non  feulement 
à la  Cour  & à Paris , mais  encore  dans  les 
Provinces  ; on  en  a donné  les  Régies  pro- 
pres autant  qu’elles  ont  paru  juftes , natu- 
relles , & conformes  à la  raifon. 

On  trouvera  dans  cette  Edition, le  Jeu  de 
Quadrille , corrigé  & augmenté;  ce  Livre  ne 
pourroit  être  qu’imparfait  fans  ce  Jeu , qui 
fait  aujourd’hui  l’amufement  de  prefque  tout 
le  Monde,  & les  délices  du  beau  Sexe.  Le 
Jeu  de  1 Hombre  qui  a déjà  été  imprimé  plu- 
ïieurs  fois  , eft;  traité  ici  plus  à fond  qu’il  ne 
l’a  jamais  été,  fes  Régies  en  font  plus  éten- 
dues, & l’on  peut  dire  à l’égard  de  quelques- 
unes  * plus  judicieufes  : quoique  ce  Jeu  foit 
aujourd’hui  négligé , il  eft  cependant  fans 
contredit  le  plus  beau,&  îe-plus fçavant  que 
nous  ayons  ; il  aura  fans  doute  quelque  jour 

a % 


Af  E RTIS  SE  MENTn 

un  retour  plus  favorable  lorfque  le  beau 
gexe  ce  (fera  de  prendre  le  paru  du  C^ua- 

‘drille  avec  tant  de  vivacité.  ' 

' On  trouvera aufli  dans  ce  Recueille  Jeu ide 
Vianet  traité  d’une  manière  plus  claire  & plus 
.conforme  à l’ufage  prêtent, puifque  dans  tou- 
tes lesRégles  que  l’on  en  donne, on  a fuivi  les 

ftntimensdesjoueurslesplusexperimentez. 

Le  Réverfis  dont  on  n avoit  parlé  que  fort 
■juccin&ement,  y eft  étendu  d’une  maniere 

uue  l’on  peut  facilement  aprendre  a le  bien 

jouer, & à réfoudre  toutes  les  difficultez  qui 

peuvent  fur  venir  en  le  jouant.  . 

Tous  les  autres  Jeux  qui  etoient  dans  le» 
précédentes  Editions  font  traitez  ici  d une 

inaniéretoutediférenceparlescorre£tions& 

les  augmentations  qu’on  y a faites;on  a auffi 
aloûté  plufieurs  fortes  de  Jeux, qui  par  ieurs 

airémensferontreçûsavecplaifir;telsfontle 

Vapillon, la Tontme,\îSizette,&  plufieurs: au- 
très  auifontl’amufement  des  honnetesGens. 

Les  leux  des  Echecs , & du  Tn&rac  y ont 
leur  place  ;on  a même  ajouté  la  mamerede 
:o„r  le  Trilirac  à écrire; on  y trouve  aulll  les 
^Régies  de  la  Paulme,  du  Billard,  & du  Mail, 
«s  nobles  exercices  qui  ont  toujours  ferv.  de 

n-  ' . „„„  Perfonnes  du  premier  Rang; 


.«le  Perfonnes,  ce  qui  donne  beu _d  efpéref 
^u’il  fêta  reçb  favorablement  duPuj)Us.  ,j 
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A U X A MA  T E U R S 
du  Quadrille * 


Es  premières  Editions  du  Livre' 
qui  contient  les  Régies  dû  Qua- 
drille, ont  eu  un  fticcés  fi  favora- 
ble, que  j’ai  conçu  le  deffein  d’eir 
donner  une  nouvelle  Edition  mieux  ordon* 
née  & plus  parfaite. 

J’avoue  que  ce  n’efl  pas  un  ferviced’une 
grande  importance  que  je  rehds  au  Public  ;;  ‘ 
cependant  je  me  flâte  que  mes  foins  ne  fe«4  . 
ront  pas  defagréables  à toutes  îés  perfonnes; 
de  l’un  & de  Taurre  fexe , qui  font  leur  amu- 
fément  de  ce  [eu  préférablement  à’  touC 
autre. 

Je  n’ai  rien' négligé  au  refie  pour  mettre1 
ce  petit  Ouvrage  dans  fa  perfection  J’ai  con< 
fulté  les  plus  fameux  Joiieurs  qui  fe  font  fait 
un  plaifir  de  me  communiquer  leurs  lumié--, 
res  ; je  me  flûte  même  que  cette  recherche 
ne  fera  point  inutile,  étant  perfuadé  que 
tous  les  incidens  qui  peuvent  arriver  dans 
ce  Jeu,  y font  décidez  par  des  raiftms 
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juftes  & fi  naturelles  , que  perfonne  ne  fe- 
ra aucune  difficulté  de  s’y  foumettre. 

On  trouvera  peut  • être  des  Régies  qui 
paroîtront  à quelques  • uns  trop  févéres  , 
à d'autres  trop  peu.  On  dira  aux  premiers  , 
<]ue  l’on  conviendra  qu’elles  ne  fçauroienc 
L’être  a fiez  puifque  c’efl  pour  empêcher 
que  la  mauvaife  foi , qui  ne  manque  pas 
de  parti  fans  parmi  les  Joueurs  même  » 
ne  puifle  s’y  glifïer  ; ainfl  l’on  ne  fçau- 
roit  condamner  que  très  - rigoureufement 
ce  qui  en  a la  feule  aparence.  On  dira  aux 
derniers  pour  ce  qui  peut  paroître  trop 
adouci,  en  l’examinant  bien,  que  l’on  ne 
trouvera  pas  que  la  mauvaife  foi  puifle  y 
avoir  part. 

Cependant  pour  fatisfaire  & remplir  l’at- 
tente de  ceux  qui  veulent  qu’on  ne  puifle 
rien  faire  fans  leur  dire  pourquoi , l’oit 
trouvera  dans  les  Décifions  nouvelles  qui 
font  immédiatement  après  le  Quadrille , 
d’aflez  bonnes  raifons  pour  apuyer  les 
Régies  que  l’on  y donne  , & éclaircir  les 
doutes  qui  peuvent  naître  parmi  tant  de 
perfonnes  qui  jouent  ce  Jeu  , qu’on  peut 
dire  être  plus  à la  mode  que  pas  un  n’a 
jamais  été. 

Pour  ne  rien  omettre , on  ne  s’efl  pas 
contenté  d’y  ajouter  la  manière  de  jouer 
le  Quadrille  en  rendant  le  Roi , le  Qua- 
drille à Trois , le  Quintille  ancien,  &le 
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.Quintille  nouveau  ; l’on  y a encore  ajou- 
té les  Régies  de  l’Hombre  à trois  que 
Ton  verra  avec  d'autant  plus  de  plaifir, 
qu’elles  font  mifes  en  bon  ordre,  & qu’el- 
les ont  été  augmentées  de  tout  ce  qu'on 
a crû  propre  à rendre  ce  Jeu  plus  agréa- 
ble. ^ . • 

L’on  a lai  fie  les  Exemples  de  la  maniè- 
re de  joüér  les  cartes  dans  les  coups  dif- 
ficiles. Cependant  comme  ces  maximes  ne 
font  pas  infaillibles  , & qu’il  faudrait  un 
hazard  furprenant  pour  amener  les  coups 
qu’on  a expliquez , je  ne  confeille  pas  de 
s’y  arrêter , n y ayant  que  la  grande  ex- 
périence , & une  finguliére  attention  qui 
puiflent  les  aprendre.  Il  arrive  tous  les 
jours  de  nouvelles  difficultez  à ces  Jeux 
qu’on  ne  fçauroit  prévoir , mais  dont  on 
trouver^  cependant  les  Déoifions  dans  les 
Tables  des  Loix  de  Tan  & de  l’autre 
jeu  , étaçt  bien  rare  que  (quelqu’un  des 
coups  citez  en  ces  Régies  n’ait  du  raporc 
avec  les  diffiçultez  qui  fe  prefen  feront.-  On 
pourra  les  juger  en  conformité,  ou  de  la 
manière  qui  paroîcra*plus  naturelleaux  Ré- 
gies du  Jeu. 

Quoique  l’Hombre  à deux  foit  un  Jet* 
allez  defagréable  , pour  ceux  qui  fçavenc 
jouer  l’Hombre  à trois,  on  n’a  pas  lailTé 
de  l’inférer  dans  cet  Ouvrage , pouvant  fer- 
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vir  d’introdu&ion  à ceux  qui  veulent  apréïr» 
dre  l’Hombre  à trois. 

. On  trouvera  dans  cette  nouvelle  Edi- 
tion des  nouvelles  Additions  pour  le  Jea 
de  Quadrille  qui  ne  font  point  dans  la 
première  ni  dans  la  fécondé.  Elles  font 
placées  avant  les  articles  des  Loix  du  Jeu 
de  Quadrille. 

Enfin  , comme  les  termes  dont  on  fe 
fert  à ces  Jeux, ne  font  pas  entendus  de 
bien  des  gens , on  a eu  .foin  d’en  faire 
.un  Di&ionnajre , où  l’on  en  trouvera  l'es- 
^pJicaiion. . 
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A PROBATION. 

J’Ai  lûrpar  ordre  de  Mo'nfeigneur  le  Chancelier, on 
Manufcrit  intitulé,  l'Académie  univerfelle  des  Jeux, 
II  aparuen  1668.  un  Livre  imprimé  fous  le  Titre  de 
Maifon  Académique  des  Jeux , dédié  à Monsieur  , 
Frere  unique  du  Roi. Comme  ce  prefent  Recueil, qui 
eftplus  correét , comprend  les  Jeux  permis , anciens 
& nouveaux , qui  font  d’efprit , de  commerce  & d’a- 
mufement,!avec  des  Jeux  hiftoriques  dédiez  au  Roir 
je  n’ai  rien  trouvé  qui  puiffe  en  empêcher  l’impref* 
fion.  Fait  à Paris,  ce  1 Février  1 717. 

Signé , MOREAU  DE  MAUTOUR. 


EXTRAIT  DU  PRIVILEGE  DU  ROT. 

LOUIS,  par  la  grâce  deDieu.Roi  deF rance  & deNa- 
varre.à  nos  araez  & féaux  Confeillers  les  Gens  te- 
BansnosCours  deParlem?nt,MaitresdesRequêtesor- 
dinaires  de  notreHôtel,Grand-Confeil,Prevôtde  Pa« 
ris,  Baillifs  Sénéchaux,  leurs  Lieutenans  Civils,&  au- 
tres nos  Jufliciers  qu’il  apartiendn, Salut. Notre  bien 
amé  Théodore  le  Gras,  Libraire  à Paris , Nous  ayant 
feitremontrer  qu’il  luiauroit  étéremis  en  main  unOtf-  , 
vrage  qui  a pour  Titre  : Les  Vies  de  plujieûrs  Hommes 
Hlujlres  & grands  Capitaines,  Académie  universelle  des 
Jeux  , qu’iKouhaiteroit  faire  imprimer  & donner  au 
Public  , s’il  nous  plaifoit  lui  accorder  nos  Lettres  de 
Privilège  fur  ce  néceflaires  ; offrant  pour  cet  effet  der 
fcfiiire  imprimer  enboapapier&beaux  cara£téres,fu:* 
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vant  la  feuille  imprimée  & attachée  pour  modelé 
fous  le  contrefcel  des  Prefentes.  A ces  caufes , vou- 
lant  traiter  favorablement  ledit  Expofant , Nous  lui 
avons  permis  & permettons  par  ces  Preféntes.defai^ 
re  imprimer  ledit  Livre  ci-deflus  fpécifié , en  un  ou- 
plufleurs  volumes , conjointement  ou  féparément, 
& autant  de  fois  que  bon  lui  femblera  , fur  papier* 
& earaétére»  conformes  à ladite  feuille  imprimée  & - 
attachée  pour  modèle  fous  notredit  contrefcel,  & 
de  le  vendre,  faire  vendre  & débiter  par  tout  nô- 
tre Royaume  , pendant  le  tems  de  fix  années  con- 
fécutives , à compter  du  jour  de.  la  datte  def- 
dites  Prefentes:  Faifons  défcnfes  à toutes  fortes.  - 
de  perfonnes , de  quelque  qualité  & condition^ 
qu’elles  foient , d'en  introduire  d’impreflion  étran-s 
gère  dans  aucun  lieu  de  notre  obéïflance;  comm© 
aufli  à tous  Imprimeurs-,  Libraires  & autres  , d’im- 
primer, faire  imprimer  , vendre , faire  vendre  , dé- 
biter ni  contrefaire  ledit  Livre  ci-deflus  expofé  e» 
tout  ni  en  partie , ni  d’en  faire  aucuns  extraits,  fous  - 
quelque  prétexte  que  ce  foit  d’augmentation , cor- 
reétion  , changement  de  titre  ou  autrement , fans  la 
permiflîon  exprefle  & par  écrit  dudit  Expofant,  ou  s 
de  ceux  qui  auront  droit  de  lui , à peine  de  confifcâ- 
tion  des  Exemplaires  contrefaits,  de  1500'liv.  d’a- 
mendé  contre  chacun  des  centrevenans , dont  ui» 
tiers  à Nous  j un  tiers  à l’Hôtel-Dieu  de  Paris , l’au- 
tre tiers  audit  Expofant , & de  tous  dépens,  domma- 
ges &*intérêts , &c.  Donné  à Paris , le  ôjour  du  moi» 
de  Mai  , l’an  de  grâce  1728.  &de  notre  Régne  1© 
treiziéme.  Par  le  Roi  en  fon  Confeil.  NOBLET. 

RegiJlr/fur  le  Règijlre  VII.  de’  la  Chambre  Rôyale* 
des  Libraires  & Imprimeurs  de  Paris  iN.  115  . /.  104^ 
conformément  aux'anciens  Réglemens confirmez  parce - 
kû.dt»<2&  Février  1723.-  AParis  le  8. May  1728. 

».  Sigrii^RRUNET^Syr^dic^.!...: 
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9. 

r 

AVEC 

L E MEDIATE  U R 

1 ET  LA 

COULEUR  FAVORITE. 

IE  s Pèrfonnes  qui  font  dans  l’ufage 
' dé  jouer-  le  Quadrille,  ont-  fouvent 
■*  éprouvé  l’inégalité  que  l’on  trouvé 
dans  ce  jeu.  L’avantage  de  celui  qui  eft  pre- 
mier en  carte,. ôte  à ceux  qui  le  fuiverrt,  la. 
liberté  de  pouvoir?  jouer-,  même  ayant  beau 
jeu  i lorfqu’ils  ne  peuvent  jouer  feula-  U ar* 
rive  fouvent , par  exemple  , que  le  premier; 
ayant,  demandé  , Je  fécond  fe  trouve  avoir- 
dans  fon  jeu- trois  Matadors  cinquièmes  ea 
noir,,&  toutes  faulfes;  dans  ce  cas,  il  ne 
peut  jouer  feul,  & n’ayant  point  l’efpéranco 
d’étre  apelé il  eft?  fort  difgracieux-  d’être 
obligé,  de.  pajfer.  avec:  un  beau  jeu.  On.» 
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LE  JEU 

donc  voulu  corriger  cette  inégalité , en  don- 
nant à chacun  des  Joueurs , le  moyen  dé  pro- 
fiter de  l’avantage  de  fon  jeu,  jîour  cet  ef- 
fet , on  a ajouté  à la  manière  ordinaire  de 
jouer  le  Quadrille , celle  de  le  jouer  avec  le 
Médiateur  & la  Couleur  favorite  , ce  qui 
rend  ce  Jeu  beaucoup  plus  interreflant  & plus 
amufant. 

Manière  de  tirer  les  places  au  Médiateur. 

ir  — •*-  - - * 

* * • . j ‘ L 

L’on  prend,  quatre  cartes  dans  un  jeu  ; fça- 
voir,  un  Roi,  une  Dame,  un  Valet  & un 
As , que  l’on  donne  à tirer  aux  Joueurs 
c’eft  ordinairement  au  dernier  entré,  à qui; 
.on  prefente  les  cartes  à tirer,  enforte  que 
celui  qui  a le  Roi  fe  place  où  il  Veut , la  Da- 
me fe  met  à fa  droite,  le  Valet  enfuite , âc 
ïAs  au-deffus  du  Roi  , pour  lui  donner  la 
main  ; celui  qui  a le  Roi  tire  la  Couleur  fa- 
vorite. 

REGLES  DE  CE  JEU. 

r * • , • * • * 

r Cette  nouvelle  manière  de  jouer  le  Qua- 
«ftilie,  ne  change  rien  à l’ufage  ordinaire  df 
Je  jouer.  Il  faut  le  même  nombre  de  cartes 
& de  perfonnes  pour  le  jouer. 

. Pour  fçavoir  la  Couleur  favorite  * il  faut 
avant  que  de  commencer  la  reprife , tirer 
au  hasard  dans  un  "jeu  , une  carte  qui  la  dé- 
termine ; par  exemple,  lion  a tiré  un  cœurv 
Je  cœur  fera  la  couleur  favorite  qui  régnera; 
pendant  toute  la  reprife , & ai nli  des  trois  au- 
tres couleurs. 

* Le  Médiateur , eft  un  Roi  qui  demande  à 
Jfua  des  autres  Joueurs,  celui  qui  comptant 
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faire  avec  fon  jeu  cinq  levées,  fe  trouve  ea 
état  de  pouvoir  jouer  l'eul  & faire  fix  levées,, 
lorfque  l’un  des  autres  Joueurs  lui  donne  le 
Roi  qu’il  a demandé.  Alors  celui  qui  fait 
jouer,  donne  à celui  de  qui  il  reçoit  le  Roi,, 
une  de  fes  cartes  telle  qu’il  juge  à propos  , & 
une  fiche , & fi  c’eft  dans  la  couleûr  favo- 
rite , deux  fiches. 

L’avantage  de  celui  qui  demande  en  ape- 
lant  dans  la  couleur  favorite , eft  d’avoir  la 
préférence  fur  un  autre. qui  demande  en  ape- 
lant  dans  une  des  autres  couleurs. 

. Celui  qui  demande  avec  le  Médiateur , a 
la  préférence  fur  celui  qui  demande  en  apelant 
dans  la  couleur  favorite  ; en  ce  cas  il  eft 
obligé  en  jouant  feul  de  faire  fix  levées  pour 
gagner. 

. Celui  qui  demande  avec  le  Médiateur  dans 
la  couleur  favorite  , doit  avoir  la  préféren- 
ce fur  un  autre  qui  demande  avec  le  Mé* 
diateur  dans  une  des  autres  couleurs  quq 
la  Favorite;  alors  il  eft  obligé  de  jouer 
feul,  <&  par  conléquent  de  faire  fix  levées 
pour  gagner. 

Celui  qui  joue  fans  prendre  dans  une  des 
autres  couleurs  que  la  Favorite, aura  lapré- 
* fcrence  fur  celui  qui  auroit  demandé  Ample- 
ment , ou  avec  le  Médiateur,  ou  même  qui 
voudroit  jouer  dans  la  couleur  favorite  avec 
le  Médiateur. 

* Enfin  le  Sans-prendre  dans  la  couleur  favo- 
rite , a la  préférence  fur  tous  les  autres  Jeux. 
Celui  qui  auroit  demandé  Amplement,,  ou 
avec  le  Médiateur , ou  dans  la  couleur  fa- 
vorite avec  1*  Médiateur , ou  qui  voudroit 
jouer  fans  prendre  dans  une  aiitre  couleur  , 
eft.  obligé  de  cédex  à celui  qui  jouë.  fana 
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prendre  dans  la  couleur  favorite. 

A l’égard  de  la  manière  de  jouer  le  Qua» 
drille  avec  le  Médiateur  & la  couleur  fa- 
vorite , elle  eft  la  même  que  celle  du  Qua- 
drille ordinaire,  tant  pour  celui  qui  deman- 
de en  apelant  un  Roi,  fort  dans  la  cou- 
leur favorite,  foit  dans  une  autre  couleur  , 
que  pour  celui  qui  joué  fans  prendre , ou- 
dans  la  couleur  favorite  , ou  dans  une  au- 
tre couleur.  La  feule  différence  eft  lorf- 
qu’un  des  Joueurs  demande  le  Médiateur; 
alors  il  eft  obligé  de  jouer  feul  & de  faire 
flx  levées,  comme  s’il  iouoit  fans  prendre. 
Ceux  qui  font  verfez-  clans  la  pratique  du? 
Jeu  de  Quadrille connoiffent  affez  la.  for- 
ce de  ce  Jtu,  pour  juger  s’ils  peuvent  jouer 
feuls  avec  le  fecours  d’un  Roi  qu’ils  deman-, 
dent  & qu’ils  croyent  proprea  fortifier  leur 
jeu. 

Manière  d&  le  jouer.  . 

Celui  qui  a demandé  un  Médiateur  étant 
en  cheville,  il  faut,  jouer  de  la  couleur  de 
fon  Roi,  dit  Médiateur  par  ce  qu’il  eft  à 
préfumer  qu’il  a plufieurs  cartes  de  la  cou- 
leur de  fon  Roi , qui  par  ce  moyen  peut 
être  coupé. 

- Il  faut  ebferver  aufli  de  ne  point  jouer 
dans  le  Roi  , quand  i’Hombre*  eft  derniet 
en  carte*,  parce  que  l’on -feroit  par -là  l’a- 
vantage de  fon  jeu,  & que  quand  il  arri- 
veroit  que  l’on  pût  couper  fon  Roi-,  il  ne 
mettroit  alors  qu’une  baffe  carte  , & n’é- 
tant point  coupé , cela  lui  feroit  faire  plufieurg. 
levées  de  la  couleur  de- fon  Roi.. 
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Manière  tfe  marquer  le  Jeu  & de  le  payer  avec 

' le  Médiateur  & là  Couleur  favorite. 

Le  Jeu  fe  marque  par  celui  qui  mêle  ,,  en 
mettant  deux  fiches  devant  lui. 

On  paye  à ceux  qui  ont  gagné  fimplement 
dans  une  autre  couleur  que  la  Favorite,  fix  ' 
jettons  à chacun.,  & ils  retirent  chacun  une 
des  deux  fiches  qui  marquoient  le  jeu.  S’ils 
perdent  par  remife,  ils  donnent  à chacun 
quatre  jettons  de  Confolation  ; fi  c’eft  pat 
Codille  ils  en  donnent  chacun  fix. 

Ceux  qui  gagnent  dans  la  couleur  favori- 
te.,  reçoivent  douze  jettons  chacun,  s’ils 
perdent  par  remife, iis  en  donnent  huit,  6c 
h c’eft  par  Codille,  douze. 

Celui  qui  a gagné  , ayant  joué  avec  le  Mé- 
diateur , doit  recevoir  feize  jettons  de  cha- 
cun ; s’il  perd  par  remife,  il  en  doit'  donner 
quatorze  à chacun  , & par  Codille , feize. 

Celui  qui  a gagné  en  jouant  dans  la  cou- 
leur favorite  avec  le  Médiateur,  doit  rece- 
voir de  chacun  trente-deux  jettons  ; s’il  perd 

Êar  remife  , il  en  doir  donner  à chacun  vingt- 
uit , & par  codille  trente  deux. 

Celui  qui  a gagné  un  Sans-prendre , dans 
une  autre  couleur  qutfla  Favorite,  doit  re- 
cevoir vingt-fix  jettons  de  chacun  ; s’il  perd 
par  remife  , il  en  donnera  vingt- quatre  à cha- 
cun, & par  Codille  vingt-fix. 

Celui  qui  gagne  fans  prendre  dans  la  cou* 
leur  Favorite , doit  recevoir  cinquante-deux 
jettons  de  chacun  ; s’il  perd  par  remife  , il 
en  donne quarante-huità  chacun,  & parCa* 
dille  cinquante- deux. 
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• 4.  . . 

Manière  de  payer  les  Volet. 

Pour  la  vole  dans  le  coup  Ample  , deux 
fiches  : dans  la  couleur  favorite , quatre  fi- 
ches. X 

. Pour  la  vole  avec  le  Médiateur , trois  fi- 
ches, &dans  la  couleur  favorite  avec  le  Mé- 
diateur fix  fiches. 

Pour  la  vole  & Sans-prendre , à l’ordinaire  T 
quatre  fiches. 

. Lavoie  & Sans-prendre  en  couleur  favo- 
rite , huit  fiches. 

On  paye  pour  chaque  Matador  deux  jet- 
tons,  & quatre  dans  la  couleur  favorite;  il 
y a des  perfonnes  qui  ne  comptent  point  les 
Matadors , & qui  veulent  que  l’on  donne 
une  fiche  pour  les  Matadors  , tel  nombre 
qu’on  en  puifTe  avoir,  & deux  fiches,  quand 
on  les  a dans  la  couleur  favorite. 

Comme  dans  la  précédente  Edition , on 
n’a  point  marqué  fi  l’on  pouvoit  annoncer  la 
rôle  avec  le  Médiateur,  ce  qui  a donné  lieu 
de  faire  obferver  qu’un  des  Joueurs  deman- 
dant un  Médiateur,  il  peut  s’en  trouver  un 
autre  qui  le  demande  en  annonçant  la  vole: 
il  doit  alors  l’emporter  fur.  le  premier  qui  a 
demandé  le  Médiateur#,  par  une  raifon  fenil- 
ble  ; étant  à préfumer  que  celui  qui  annon- 
ce ainfi  la  vole,  doit  avoir  de  quoi  faire 
neuf  levées  dans  fort  jeu  ou  tout  au  moins 
huit , avec  une  Dame  dont  il  demande  le 
Roi  ; & comme  il  rifque  de  perdre  la  vole 
ayant  demandé  un  Roi  qui  peut  être  coupé r 
par  cette  feule  raifon  il  doit  l’emporter  fur 
l’autre.  De  même  celui  qui  peut  entrepren- 
dre la  vole  avec  le  fecours  d’un  Médiateur  „ 
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doit  aufll  l’emporter  fur  celui  qui  a dequoi 
jouer  fans  prendre.  * 

La  Table  fuivante  marque  à combien  fe 
montent  les  Bêtes  faites  par  remife. 

PREMIERE  TABLE. 


Première. 

. 2 

3 

4 

^8 

84 

112 

140 

5 

6 

7 

8 

i(58 

1 96 

124 

252 

t 

9 

10 

11 

12 

280 

3°8 

3i6 

l 3«4 

1 

13 

14 

,s 

l6 

392 

420 

443 

476 

Si  le  premier  coup  fur  lequel  a été  faite  h 
uremiére  Bête,  étoit  tiré  par  codille  voyez 
[a  Table  ci-après. 
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SECONDE  TABLÉ. 


Première, 

2 

mm 

28 

■S* 

BS 

. 5 , 

6 

.7 

s 

140 

16S 

19  6 

224 

... 

! 5>, 

10  V 

II 

iî 

25*2 

280 

-,  308 

3 36 

*3 

J4 

- *5 

1 6 

364  | 

39  2 

420 

448 

A l’egard  des  difficultez  qui  furviendront 
en  jouant  ce  jeu  ron  fuivra  les  loix  du  Qua- 
drille ordinaire. 


Manière  de  jouer  le  Quadrille  avec  le  Média - 
teur  fans  la  couleur  favorite. 

V-*  V 

Alors  on  marque  & l’on  paye.le  jeu  com*- 
me  au  Quadrille  ordinaire , à la  réferve  que 
Ton  donne  une  fiche  de  plus  à celui  qui  jouë 
avec  le  Médiateur,. & à celui  qui  joue  fans 
prendre  , c’eft-à-dire , qui  gagne  avec  le  Mé- 
diateur ; il  doit  recevoir  treize  jettons  de 
chacun  ; s’il  perd  par  remife , il  en  donne* 
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•ra  douze  à chacun,  & treize  fi  c’eft  par  c#* 
dille.  . 

. Celui  qui  gagne  Sans  - prendre , doit  rece- 
voir dix-fept  jettons  de  chacun*  s’il  perd  par 
remife,  il  en  doit  donnera  Chacun feize,  & 
par  codifie  dix  Jépt. 

Pour  la  vole  avec  le  Médiateur , elle  fe 
raye  comme  au  Quadrille  ordinaire  , c’eft-à-' 
dite , que  l’on  ne  donne  qu’une  fiche  à celui 
qui  la  fait. 

Xes  Bêtes  fe  comptent  aufli  comme  au 
Quadrille  ordinaire. 

lit  au  dernier  tour  de  la  reprife,  apeld 
foulant , on  peût  dpnbler  le  leu. 

v - V 4 


LE  JEU 


QUADRILLE» 

A P E L B 

SOLITAIRE. 

CE  Jeu, fe  joue  dàn^  plufieurs  Maifons ; 

on  l’apelle  le  Solitaire  ,.  parce  que  l'on 
eft  obligé  de  jouer  feul  fans  apeler. , 

S’il  arrive  que  les  quatre  Joueurs  n’ayent 
pas  de  quoi  jouer  fans  prendre,  ou  qu’ils 
n’ayent  point  alfez  beau  jeu-  pour  deman- 
der un  Médiateur,  on  eft  obligé  alors  de 
pafier , ne  pouvant  pas  renvoyer  à l’Efpa- 
dille,  comme  au  Quadrille  ordinaire,  en 
obfervant  de  laiffer  les  deux  fiches  de  Pou- 
lan  fur  le  jeu,  & de  continuer  d’en  mettre 
le  même  nombre  par  celui  qui  mêle , juf- 
qu’à  ce  que  l’un  des  quatre  Joueurs  puifle 
faire  jouer  fans  prendre,  ou  avec  un  Mé* 
diateur , &c. 

A l’égard  des  Bêtes  , elles  augmentent  de 
vingt-huit  jettons  de  plus  de  tout  ce  qui  fe 
trouve  fur  le  Jeu  & fur  les  Poulans  doubles, 
de  cinquante-Ex  jettons. 
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LE  MEDIATEUR  SOLITAIRE 

A TROIS." 

••  - • V * f • . \ .! 

Jeu  ne  fe  jouë  à trois  que  faute  d’ün 
v/ quatrième,  6c  n’en  eft  pas  moins  amu^ 
fant.  On  le  jouë  de  la  manière  fuivante. 

i°.  Il  Faut  ôter  dix  cartes  du  jeu  ordinai* 
re,  c’eft-à-dire,  neuf  carreaux  & le  fix  de 
cœur , & laifTer  le  Roi  de  carreau.  Par  ce 
moyen,  l'on  peut  jouer  dans  les  quatre, 
couleurs , quoiqu’il  y en  ait  une  prefque 
fupriméc  ; par  exemple  *,  un  des  Joueurs 
ayansles  deux  As  noirs  avec  des  Rois,  pou- 
ra  jouer  en  carreau  ; il  aura  par  conféquent 
tous  les  Matadors  qui  lui  feront  payez  com* 
me  au  Médiateur  à quatre. 

De  même  celui  qui l a de  auoi  demandé* 
un ; Médiateur , peut  demander  le  Roi  de 
carreau,  puifque  l’on  le  laifle  dans  le  jeuv 
afin  de  le  rendre  aufli  divertiflant  què  lorf- 
qu’on  le  jouë  à quatre. 

20.  Ce  Jeu  fe  marque  comme  au  Média* 
teur,  c’eft . à-dire , que  celui  qui  fait,  met 
deux!  fiches  devant  lui  , & l’on  ne  jouë  point 
en  apelant  J;  l’on  ne  renvoyé  point  aufli  à 
Efpaaille.  Si  on  n’a  pas  dans  fon  jeu  de  quoi 
demander  un  Médiateur  ou  jouer  fans 

E rendre , il  faut  paflfer , alors  celui  qui  mê- 
eft  obligé  de  mettre  deux  fiches  devant 
lui,  & l’on  continue  ainfi  jnfqu’à  ce  qu’un 
des  Joueurs  faffe  jouer , ç’eft  ce  qui  a fait 
apeler  ce  jeu  le  Solitaire , parce  que  l’on 
jouë  toûjours  feul. 

3°.  A l’égard  de  la  manière  de  marquer 
les  Bêtes , il  faut  fuivre  les  Tables  qui  fe 
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trouvent  ci  * devant  au  Médiateur  ordinaire 
à quatre  ; la  feule  différence  qu’il  a , c*eft 
que  la  Bête  faite  par  reraife,  dojt  augmen- 
ter d’autant  de  jettons  qu’il  fe  trouvera  de 
pafTe  fur  le  jeu , au  lieu  q ue  célle  qui  eft  faite 
par  Codifie  , ne  fera  pas  de  plus  de  jettons 
qu’au  Médiateur  ordinaire  à quatre.  , v * 
Comme  à ce  jeu  l’on  joué  un  coup  de 
moins  à chaque  tour  , il  efl  convenable  de 
jouer  douze  tours  au  lieu  de  dix.,  pour  que  la 
reprifefoit  finie.  Pour  le  refte,  on  fuit,  si  ce  ' 
jeu  les  loix  du  Médiateur  à quatre.;  ' . 

Autre  manière  de  jouer  le 
„ ' - 2 trois 

I*.  L’on  ôte  du  jeu  ordinaire  les  quatre  ’ 
Trois  qui  n’y  font  pas  d’un  grand  crédit  +1 
ce  qui  le  réduit . aii  nortabre  de  trente  - ilx 
cartes' au  lieu  de  quarante.  . , 

z°.  Celui  qui  mêle , donné  à chacun  dcfs. 
Joueurs  douze  cartes , trois  à trois  ôu  qua- 
tre à quatre,  à la  volonté  des  Joueurs,,  ce ‘ 
qui  employé  les  trente  ïix  cartes  du  jeu.  , ; r 
3°.  Celui  qui  fait  jouer  en  telle  couleur, 
eue  ce  foit , efi  obligé  pour  gagner  de  Faire! 
îept  levées  a lui  feul.  L’on  peut  aufli  de-> 
mander  un  Médiateur  , lorfque  l’on  la  de- 
quoi  faire  fix  levées  dans  fon  jeu , finon  il; 
taut  paffer,  en  fuivant  pour  le  refte,  les 
régies  du  Médiateur  Solitaire  à Trois  qui 
eft  ci-deifus. 


i .< 


Médiateur  Solitaire  j 
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CHAPITRE  PREMIER. 

Qui  donne  une  idée  du  Jeu  de  Quadrille  , & 
qui  explique  la  valeur  des  Partes. 

L eft  furprenartt  que  depuis  quel» 

3ues  années  que  l’on  joue  le  Qua- 
rilie,  perfonne  ne  Te  foit  donné 

la  peine  d’en  recueillir  les  Régies; 

il  me  paroît  cependant  neceflaire  de  le  faire,, 

{Jour  deux  raifons.  La  première,  parce  que 
e Quadrille  a plufieurs  Régies  qui  lui  font 
particulières,  outre  celles  de  l’Hombre  dont 
il  eft  compofé.  La  fécondé,  parce  que  plu- 
fieurs personnes  jouent  ce  Jeu , fans  avoir  ? 
pour  amfi  dire,  aucune  connoifiance  de  celui 
de  l’Hombre. 

C’eft  ce  qui  a engagé  à faire  ce  Recuëii  des  ré- 
gies tirées  de  celles  de  l’Hombre,  ou  établies 
_par  l’ufage  dans  les  Compagnies  où  l’on  joué 
ce  Jeu  , qui  ferviront  à mettre  fin  aux  difputes 
$ui  arrivent  tous  les  jours , y ayant  quelque 
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chofe  de  particulier  attaché  à prefque  chaque 

ni  ai  fon  où  ce  jeu  fe  joue. 

Le  Quadrille  n'elï,  à proprement  parler* 
que  l’Hombre  à quatre,  qui  n’a  pas,  à la 
vérité, la  beauté,  ni  ne  demande  pas  une  fl 
, grande  attention  que  l’Hombre  à trois  ;.jnais 
aufli  faut-il  convenir  qu’il  eft  plus  amufant  , 
& plus  récréatif.,  foit  parce  qu’il  n’y  a point 
de  coup  où  il  ne  fe  joue,  foit  que  cela  pro- 
vienne du  génie  de  notre  nation,  qui  ne  prê- 
te pas  volontiers  toute  fon  aplication  à un 
Jeu,  particuliérement  le  beau  Sexe,  qui  a 
reçû  avec  plaifircet  Hombre  mitigé , & qui 
èn  fait  fon  plus  agréable  amufement,  le  pré- 
férant à tout  autre  Jeu.  Ce  Jeu  perd  beaucoup 
de  fon  agrément , fl  les  Joueurs  ne  fç  font  une 
loi  régulièrement  obfervée  du  filence;  cette 
loi  s’étend  même  fur  les  Spe&ateurs  ,qui  doi- 
vent avoir  la  difcrétion  ae  ne  point  parler  , 
puifqu’un  mot  dit  mal-à-propos  peut  être  d’un 
préjudice  confidérable,  & que  ce  Jeu  deman- 
de une  grande  tranquilité. 

Comme  ces  régies  font  moins  écrites  pour 
ceux  qui  fçavent  déjà  le  Jeu,  que  pour  ceux 
qui  n’en  ont  aucune  teinture  , on  leur  donne- 
ra en  deux  mots  la  connoiffance  des  Cartes, 
ce  qui  leur  fera  d’une  grande  avance  pour  en- 
tendre ce  Jeu , & leur  épargnera  la  peine  d’a- 
voir recours  au  Jeu  de  l’Hombre  ; bien  des 
gens  fe  contentant  de  fçavoir  celui-ci,  on  tâ- 
chera de  le  faire  aufli  clairement,  & aufli  fuc* 
cinélement  qu’il  fera  poflible. 

Une  preuve  convaincante  de  ce  qui  eft  dit 
ci-delîus,Veftla  manière  de  jouer  le  Quadril- 
le à trois , que  quelques  perfonnes  jouent  lors- 
qu’ils n’ont  pas  de  quatrième , en  ôtant  une 
Couleur  rouge;  mais  ce  Ji’eft  pas  icifle  lieu  de 
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s’étendre  davantage  fur  ce  Jeu , qui  ne  peut , 
tout  au  plus , être  goûté  que  des  aprentifs  au 
Quadrille  , au fquels  il  peut  fervir  d’introduc- 
tion : nous  en  parlerons  cependant  plus  au 
long  à la  fin  de  ce  Traité,  de  même  que  la 
.manière  dont  on  joue  le  Quadrille  qu’on  apel-  \ 

le  le  Roi  rendu , qui  pourra  trouver  des  Pat-  . 
tifans,  & le  Quintille , qui  fuivant  prefqu’en 
tout  les  loix  du  Quadrille^  ne  doit, point  être  \ 

omis-dans  ce  Traité.  ■ • . i 

11  eft  à propos  en  commençant , de  donner 
à connoitre  la  valeur  des  Cartes , foit  qu’elles 
foient  triomphes,  ou  qu’elles  ne  le  foient  pas  ; 
c’eftce  que  l’on  fera  dans  ce  premier  Chapi- 
tre. Dans  le  fécond,  l’on  expliquera  la  ma- 
nière ordinaire  de  le  jouer,  & l’ordre  qu’on 
doit  obferver  en  le  jouant.  On  donnera  dans 
le  troifiéme , la  manière  de  marquer  & payer 
le  Jeu  : & dans  le  quatrième , quelques  exem- 
ples des  Jeux  qui  peuvent  être  jouez  en  ape- 
îant  un  Roi , ou  lans  apeler  ; avec  des  remar- 
ques fur  la  manière  dont  il  faut  jouer.  L’on 
trouvera  enfuite  une  Table  des  ioix  du  Jeu  , 
tirées  de  celles  de  l’Hombre  , ou  établies  par 
l’ufage  , 6c  une  explication  des  termes  dont 
on  fe  fera  fervi , & qui  font  propres  au  Jeu. 

Enfin , l’on  verra  les  dédirons  nouvelles  fur 
les  coups  embarralTans  arrivez  depuis  que  l’on 
joue  ce  Jeu , d’où  l’on  a puifé  les  loix  qui  re- 
gardent ces  mêmes  coups. 
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De  la  valeur  des  Cartes. 


C’Eftfans  doute  ce  qui  embarrafle  d’abord 
le  plus  une  perfonne  qui  ne  connoît  point 
ce  Jeu  ; il  ne  peut  concevoir  par  quelle  raifon 
le  fept  de  Coeur  ou  de  Carreau  , le  deux  de 
Pique  ou  de  Trèfle,  font  tantôt  les  fécondés 
cartes  du  Jeu,  & tantôt  les  dernières;  c’eft 
ce  qui  fera  aifé  d’aprendre,  en  lifant  avec  uti 
peu  d’attention  les  Tables  fuivantes , dans 
l’une  defquelles  les  cartes  font  mifes  feloji 
leur  valeur  naturelle  , & dans  l’autre  ce 
qu’elles  valent  lorfqu’elles  font  triomphes. 
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TABLE  PREMIERE, 

Où  les  Cartes  font  félon  leur  valeur  naturelle v 

Coeur  & Carreau.  Pique  & Trefle., 

LeRoy,  Le  R o y, 

La  Dame,  LaDame, 

LeValet,  Le  Valet, 

L’As,  Le  Sept, 

Le  Deux,  Le  Six, 

Le  Trois,  Le  Cinq;, 

Le  Qjjatre,  Le  Qjjatre,. 

Le  C i n q.,  Le  Trois, 

Le  Sixy  r Le  D'eVx ,: 

Le  S ept,  : 

Vous  voyez  par  la  Table  ci-deflus,  qu’il 
n’eft  point  fait  meritiojn  de  l’As  de  Pique  ni 
- de  l’As  de  Trèfle  ; la  faifon  en  eft,  que  ces' 
deux  As  font  toujours  triomphes  , enquelle* 
couleur  que  ce  foit. 

L’As  de  Pique  s’apelle  Efpadillt,SceR.  tou- 
jours la  première  triomphe. 

L’As  de  Trèfle,  apelé  BjJle,  eft  toûjours” 
la  troifiéme. 

C’eft  ce  que  vous  verrez  dans  la  Table  qui' 
fuit , où  les  Cartes  font  rangées  félon  leur  va- 
leur, lorfqu’elles  font  triomphes. 


"X  £ 
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SECONDE  TABLE. 

Dans  laquelle  les  Cartes  (ont  félon  leur  valeur  , 
lor [qu'elle s font  triomphes. 


Coeur  & Carreau. 


Pique  & Trefle^ 


Espadille, 
L'As  de  Pique, 

Manille, 

ZLf  fept  de  Cœur  ou 
de  Carreau. 

B aste , 

L'As  de  Trèfle. 
Ponte, 

L'As  de  Cœur  ou 
de  Carreau. 

Roy, 

Dame, 
Valet, 
Deux, 

Trois, 

Qjj  A T R e , 

Cinq, 

Six  , 


E SP  A DI.LLE, 

L'As  de  Pique , 

Manille, 

Le  deux  de  Pique 
ou  de  Trèfle. 

B ASTE, 

L'As  de  Trèfle. 


Roy, 
Dame 
; Valet, 
Sept, 
Six, 
Cinq, 

Q^u  A T R e , 

Trois, 


Voilà  de  la  manière  que  font  rangées  le» 
Cartes  , lorfqu’elles  font  triomphes: 

Vous  voyez  qu’il  n’y  a qu’onze  triomphes 
en  noir,  & qu’il  y en  a douze  rouge;  vous 
concevez  d’abord  que  cette  différence  pro- 
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vient  de  ceque  l’As  de  Pique  & l’As  de  Trèfle» 
<jui  font  toujours  Triomphes , font  également 
employez  en  rouge  & en  noir  : ce  qui  aug- 
mente la  couleur  rouge  d’une  Triomphe. 

L' As  de  Pique , ou  Efpadille  , comme  nous 
Savons  déjà  dit , eft  la  première  Triomphe  dut 
Jeu , en  quelque  couleur  que  ce  foit. 

- L'As  de  Tiefte , dit  le  Balte,  en  eft  toujours- 
la  troifiéme.  \ 

■ II  y a par  conféquent  une  Triomphe  entre 
les  deux  : cette  Triomphe  eft  apelée  Manille r 
elle  eft  en  noir  le  deux  de  Pique  ou  de  Trèfle  , 
&en  rouge  le  fept-de  Cœur  ou  de  Carreau, 
qui  font  les  fécondés  cartes  du  jeu , lorfque  la 
Triomphe  eft  de  leur  couleur  , & les  dernières 
lorfqu’eile  nel’eft'pas:  Par  exemple,  le  deux 
de  Pique  feroit  la*  fécondé  Triomphe,  fi  la 
Triomphe  étoit  en  Pique;  & la  dernière  carte 
du  jeu , fr  elle  étoif  en  Trèfle,  Cœur  ou  Car-* 
reau  ::  il  en  eft  de  même  des  autres  Manilles. 

Le  Ponte , c’eft  l’As  de  Cœur  ou  l’As  de  Car- 
reau , qui  font  au-deflus  du  Roi , & la  quatrié* 
me  Triomphe  du  jeu , lorfque  la  Triomphe  eft 
de  leur  couleur  , & qui  font  au-deffous  du  Va-* 
let , & s’apellent  l’As  de  Cœur  & de  Carreau , 
loriqu’elle  ne  l’eft  pas.  Voyez  les  Tables  ci- 
deflqs.. 

Le  deux  de  Cœur  ou  de  Carreau  font  tou- 
jours fupérieurs  aux  trois  , les  trois  aux  qua- 
tre, les  quatre  aux  cinq,  les  cinq  aux  fix; 
mais  les  fixne  font  fupérieurs  aux  fept , que 
lorfque  les  fept  ne  font  pas  Triomphes;  car 
s’ils  ètoient  Triomphes,  ils  deviendroient  la- 
Manille,  & feroient  par  conféquent  la  fécon- 
dé carte  du  jeu. 

Il  y a trois  Matadors , qui  font  Efpadille,; 
Manille  & Balte. 

A4 
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. Le  privilège  des  Matadors  eft  , qu’étant- 
Seuls  de  triomphes  dans  un  Jeu  , enfemble  ou. 
Séparément,  quoique  l’on  joue  d'tout , celui, 
qui  a quelqu’un  de  ces  Matadors  , n’eft  pas 
obligé  de  le  fournir  Si  le  Matador  qu’il  a eft 
feul  de  triomphe,,  pouvant  jouer  la  carte  que: 
bon  lui  Semble;  ce  privilège  n’a  cependant 
lieu  que  lorfqu’il  eft  fait  â-tçut  d’une  triomphe 
inférieure,  auquel  cas  ce>.i  qui  a Balte  ou 
Manille , n’eft  pas  obligé  de  les  mettre , quand 
même  Efpadille  auroit  été  joué  fur  cette  pre- 
mière triomphe  inférieure. 

Mais  fi  Efpadille  étoit.  la  première  carte 
jouée , celui  qui  auroit  la  Manille  ou  le  Balte 
Seul  de  triomphe  ,feroit  obligé  de  le  fournir; 
il' en  eft  de  même  du  Balte  , à l’égard  de  la 
Manille,  le  Matador  Supérieur  forçant  tou- 
jours l’inférieur.  Quoiqu’il  n’y  ait  propre- 
ment - que  trois  Matadors,  on  ne  lailfe  pas 
d’apeler*  Matadors  toutes  les  triomphes  qui 
fuivent  fans  interruption  ces  trois  premiers 
Matadors,  lorsqu’elles  leur  font  jointes;  mais- 
il  n’y  a que  les  trois  premiers  qui  joüifient 
du  privilège  ci-devant  expliqué. 

Voyez,  pour  fçavoir  le  nombre  des  Ma- 
tadors , à la  Table  feconde,  la  fuite  des  car- 
tes, lorfqu’elles  font  triomphes. 

Voilà  qui  eft  fuffifant  pour  connoître  la  va- 
leur des  cartes  ; voyons  maintenant  la  ma- 
nière & l’ordre  qu’il  convient  d’obferyer; 
pour  jouer. 
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CHAPITRE  SECOND. 

Comment  il  faut  jouer  le  Quadrille  , avec  tordre" 
qu'on  doit  oblerver  en  le  jouant , J'oit  ■pour 
tirer  les  places , d orner  les  cartes  , les  prifet 
ou  en  jeux  ; la  manière  de  parler , de  jouer 
en  apelant , de  jouer  fans  apeler , de  la  Bfc 
te,  de  laVole , &c. 

LE  nom  de  .Quadrille  que  porte  ce  jeu  ** 
fait  fentir  que  c’eft  un  jeu  qui  doit  être- 
jouéà  quatre  perfonnes.  Le  nombre  des  car- 
tes avec  lefquelles  on  jouë  au  Quadrille , eft'- 
de  quarante,  qui  font  les  reliantes  d’un  Jeu 
entier,  après  en  avoir-  tiré  les  quatre  dix , les • 
quatre  neuf,  & les  quatre  huit , qui  n’y  font 
point  employez. 

Il  n’eft  pas  hors  de  propos,  avant  d’entrer 
en  matière  d’expliquer  la  manière- dont  la- 
triomphe  fe  fait. 

La  triomphe  eft  déterminée  par  celui  qui 
fait  jouer  , foit  qu’il  apelle  un  Roi , -ou  qu’il 
joue  fans  en  apeler , en  nommant,  pique, 
•trèfle , cœur  ou  carreau  : La  couleur  nommée 
devient  la  triomphe;  & vous  remarquerez 
en  paflant,  que  A celui  qui  nomme  fe  trom- 
poic  de  couleur,  c’eft  à-dire,  qu’il  dit  pique' 
au  lieu  de  trèfle  ,1a  triomphe  feroit  en  pique  , • 
quoique  fon  Jeu  fût  en  trèfles  de-  même  s’il  • 
nommoit  deux  couleurs  , la  première  nom- 
mée feroit  la  triomphe , les  méprifes  étant 
févérement  punies  à-ce  Jeu. 

Il  eftbon  encore  de  dire  que  ce  Jéu-  qui  eft 
fort  divertiflant  , devient  inflpide  d’abord  '■ 
qu’on  parlefurlejgu:  l’on  ne  doit  donc  point, -, 
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pour  y avoir  du  plaifir , dire  le  moindre  mot 
qui  puiffe  interreiTer  le  Jeu,  chacun  devant 
jouer  à fa  fantaifie , & comme  il  juge  con- 
venable à fon  Jeu. 

..  11  ne  fe  demande  point  gano , ni  l’on  ne 
peut  pas  faire  apuyer  ; celui  qui  eft  à jouer , 
doit  f'çavoir  ce  qu’il  a à faire. 

C’eft  ici  le  lieu  de  citer  la  loi  établie  , que 
pour  éviter  les  cérémonies  qui  fe  faifoient 
pour  tirer  les  places , il  eft  généralement  reçû 
que  celui  qui  eft  entré  le  dernier  tire  le  pre- 
mier , & ainfi  des  autres. 

Lesprifes  ou  enjeux  font  de  vingt  ou  trente 
fiches , comme  il  plait  aux  Joueurs,  cela  n’im- 
porte en  rien  au  Jeu  ; & la  fiche  vaut  fi  peu 
& li  haut  que  l’on  veut  , cela  dépendant  ab- 
solument des  Joueurs  , qui  doivent  mefurer 
leur  jeu  à ce  qu’ils  ont  dcffein  de  perdre  ou 
gagner. 

• Après  que  l’on  a tiré  les  places  , vû  à qui  à 
mêler , convenu  de  la  valeur  du  Jeu  ,réglé  les 
tours  qui  fe  jouent  ordinairement  au  nombre 
de  dix,  &quife  marquent  en  écornant  une 
carte , celui  qui  doit  mêler  ayant  fait  cou- 
per à fa  gauche  * donne  à chacun  dix  cartes,. 
par  deux  fois  trois  & une  fois  quatre;  n’im- 
porte qu’il  commence  par  en  donner  quatre,, 
ou  qu’il  les;  donne  au  coup  fuivant,  cela  étant 
libre  à celui  qui  mêle  ; mais  il  ne  fçauroit 
donner  par  une  ou  deux  , comme  certains: 
joueurs  l’ont  prétendu  mal  à propos. 

S’il  fe  trouvoit  plus  ou  moins  de  cartes  * 
le  coup  feroit  nul , & il  faudroit  refaire , de 
même,  que  s’il  y avoir  deux  cartes  de  même,' 
efpéce;  par  exemple  deux  fix  de  cœur,  & 
ainfi  des  autres , pourvû  que  l’on  s’en  aper* 

. çût  avant  que  le,  coup  fut.  achevé  de  jouer  ;; 
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câr  fi  tontes  les  cartes  étoient  jouées , & qu’on 
eût  payé  ou  coupé  pour  le^coup  fuivant , le 
coup  feroit  bon,  de  même  que  les  précé- 
dens.  ‘ 

• 11  faudroit  aufli  refaire,  s’il  y avoit  une' 

carte  tournée  quelle  qu’elle  pût  être  en  don- 
nant les  cartes,  cette  carte  pouvant  porter 
préjudice  à celui  qui  l’auroit , n’y  ayant  point 
d’écart  à faire,  à plus  forte  raifon  s’il  y en 
avoit  plufieurs-  . , 

Il  n’y  a point  de  peine  pour  ceux' qui  don- 
nent mal , ils  doivent  feulement  refaire. 

• Après  què  chacun  a rcçû  fea  dix  cartes, 
celui  qui  eftà  la  droite  de  celui  qui  a mêlé, 
ayant  vû  fon  Jeu , s’il  a jeu  à jouer  , deman-- 
de  fi  on  joué,  ou  paffe  s’il  n’a  pas  beau  Jeu  ,, 
& ainfi  du  fécond,  du  troifiéme,  & du  der- 
nier. Tous  les  quatre  peuvent  palier , mais 
comme  il  n’eft  point  de  coup  qui  ne  doive 
être  joué,  celui  qui  a Efpadille , après  l’a- 
voir montré  ou  accufé,  eft  obligé  de  jouer  en 
apelant  un  Roi. 

Que  le  coup  foit  joué  de  cette  manière. 
Ou  que  ce  foit  l’un  des  Joueurs  qui  ayent  de- 
mandé permiffion,  perionne  ne  voulant  jouer 
fens  apeler,  après  qu’il  a nommé  fa  cou- 
leur , & le  Roi  qu’il  apelle  par  leur  nom  pro*' 
pre,  le  coup  commence  à être  joué  par  le 
premier  àqouer,  celui  qui  prend  la  levée  re- 
jette une  autre  carte  , & ainfl  des  autres  , 
jufqu’à  ce  que  le  jeu  foit  gagné  ou  fini , après 
quoi  l’ôn  compte  les  levées  que  chacun  a;  fi 
l’-Hombre,  o’eft-à-dire, .celui  qui  fait  jouer, 
fe- trouve  fix  mains  en  comptant  celles  que 
celui  qui  a le  Roi  apelé  a faites , ils  ont  ga- 
. gné,  & on  leur  paye  le  Jeu  , la  Confolation- 
& les  Matadors s’ils- en  ont , & ils  part^»- 
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gent  ce  qui  fe  trouve  au-devant  du  Jeu , 

les  Bétes  , s’il  y en  à.' 

Que  s’ils  ne  font  que' cinq  mains,,  elle  eft» 
remife,  & ils  font  la  Bête  de  ce  qui  eft  au. 
Jeu  & au-devant , & payent  à chacun  la  Con- 
solation &les  Matadors  : s’ils  en  ont  par  éga- 
le part , ils  font  la  Bête  de  même  ; & s’ils  ne 
faifoient  à tous  les  deux  que  quatre  mains  our 
moins , ils  perdroient  Coaille  , ils  payeroierit 
en  ce  cas  à leurs  adverfaires  ce  qu’ils  leur  au- 
roient  payé  s’ils  avoient  gagné-,  c’eft-à-dire, 
le  Jeu,  la  Confoiation  & les  Matadors  , s’ils? 
en  avoient , & feroient  la  Bête  de  ce  qui  fe- 
roit au  Jeu  ; ceux  qui  gagnent  Codiilc  fe  par- 
tagent ce  qui  eft  au-devant. 

- La  Bête , & tout  ce  qui  eft  à payer,  fe  paye 
par  égale  part,  la  moitié  par  celui  qui  apel-. 
le,  la  moitié  par  celui  qui  eft  apelé,  tant 
au  cas  du  Codille  que  de  remife,  à moins  que 
celui  quiapelle,  ou  proprement  l’Hombre  + 
fie  fît  pas  trois  mains,  auquel  cas  celui  qui- 
eft  apelé  n’eft  pas  feulement  exempt  de  payée 
la  moitié  de  la  Bête , mais  encore  de  payer 
le  Jeu , la  Confoiation  & les  Matadors,  s’il  yv 
en  a,  que  J’Hombre,  qui  ne  fait  pas  trois 
mains,  paye  feul , & c’eft  tant  pour  le  Codil« 
le  que  pour  la  remife,  afin  d’obliger  les  Joueurs 
à ne  jouer  que  des  Jeux  raifonnables  : il  y a 
même  des  maifons  où  il  faut  faire  quatre 
mains  , pour- ne  point  faire  la  flêtefeuL 

Il  eft  cependant  un  cas  auquel  l’Hombre, 
ne  fit-il  qu’une  main  , ne  feroit  pas  la  Bête 
feul;  & c’eft  lorlqu’il  a été  forcé  de  jouer, 
ayant  Efpadille:  que  tous  ies  Joueurs  ayant 
paffé  , étant  par  conféquent  force , il  ne  feroit 
pas  jufte  qu’on  l’obligeât  de  faire  trois  ou 
quatre  mains,  ainû  . celui  q.ui.  eft.  apelé.  eft.. 
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pour  la  moitié  de  tout  ce  qui  fe  paye. 

Celui  qui  joüë  avec  Efpadilie  doit  dire  : 

Je  paffe,  avant  de  nommer,  car  s’il  n’avoie 
pas  pafle  , quoiqu’il  eût  mauvais  jeu, il  fui- 
vroit  en  tout  les  loix  de  ceux  qui  jouent  de 
leur  bon  gré.  .? 

: Celui  qui  a une  fois  pafîé  ne  peut  plus  être 
reçû  à jouer  , & celui  qui  a demandé  à jouer  * 
n’êft  pas  le  maître  de  ne  pas  jouer , à moins 
que  quelqu’un  ne  veuille  jouer  fans  apeler* 

- Celui  qui  a les  quatre  Rois  peut  apeler  la 
Dame  d?un  de  fes  Rois  , excepté  de  celui  qui 
eft  triomphe;  celui  qui  a un  ou'plufieurs  Rois, 
peut  apeier  un  des  Rois  qu’il  a,  il  eft  pour 
lors  obligé  de  faire.fix  mains  feul , alors  il  ga- 
gne ou  perd  feul.  f 
L’on  ne  peut  point  apeler  le  Roi  de  la  cou* 
leur  en  laquelle  l’on  joue.-;  • 1 • 

L’on  ne  peut  point  demander  Gano  à fon 
ami , qui  eft  le  Roi  apelé , ni  le  faire  apuyer; 

L’on  ne  doit  jouer  qu’à;  fon  rang , mais  l’on 
ne  fait  pas  la  bête  pour  cela. 1 ; ■ _ 

; Celui  qui  n’étant  pas  premier  à jouer , Sc 
ayant  le.  Roi  apelé,  joueroit  à-.tqut , d’Ef- 
padille,  Manille,  ou  Balte,  ou  même  joue* 
roit  le  Roi  apelé  pour  faire,  connoitre  qu’il  1 
éft.  l’ami  ayant  plulleurs  autres.  Rois  qu’il 
craindroit  que  l’Hombre  lui  couperoit , ne  le. 
connoîffant  pas , ne  fçauroit  entreprendre  U 
vole  ; il  feroit-itiéme  condamné  à-  faire  la  bê.- 
te,  fi  l’on  connoiftoit  de  Jantauvaife-foi  dans 
übn  procédé.  . . • 

-Il  n’eft  point  permis  de  montrer  fon  jeu 
que  le  coup  ne  foit gagné,  pas  même  fi  l’on 
avoit  déjà  Codifie.*  devant  jouer  jufqu’à  la  fin 
pour  voir  fi  l’Hombre  ne  ferq  pas  la  bête  feul. 

Si i’Hombxe  eu.  le B.oi  apelé . montraient : 
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leur  Jeu  avant  d’avoir  fix  mains  complettes* 
en  comptant  avoir  gagné , & qui  pût  fe  trou- 
ver une  manière  d’empècher  leurs  fix  mains  * 
les  perfonnes-qui  joueront  avec  eux  pourront 
les  contraindre  de  jouer  leurs  cartçs  de  telle 
manière  qu’il  leur  plaira. 

Pour  jouer  fans  apeler  de  Roi  r il  ne  faut 
pour  cela  que  nommer  fa  couleur.- 
= Celui  qui  joué  fans  apeler  r doit  faire  fix- 
mains  feui  pour  gagner;  car  toutes  les  mains 
que  les  trois  autres  Joueurs  font , font  réunies 
contre  lui , & fes  Adverfaires  doivent  fe  ga- 
gner les  uns  aux  autres,  6c  faire  leur  poflible 
pour  le  faire  perdre. 

Celui  qui  veut  jouer  fans  apeler , eft  reçu  à 
jouer  préférablement  à celui  qui  demande  à' 
jouer  en  apelant;  fi  cependant  celui  qui  de- 
mande , veut  jouer  lui  - même  fans  apeler , 
il  lui  eft  permis  par  préférence  à celui  qui  le 
force  ; & ce  font  ces  deux.maniéres  de  jouer 
fans  apeler  , qu’on  apelle  forcer..  ’ - 

Celui  qui  jouë  fans  apeler,  ne  partageant 
avec  perfonne  lorfqu’il  gagne , paye  aufli  tout 
feul  lorfqu’il  perd  ; s’il  perd  la  remife , il  fait 
la  bête  T & paye  à chacun  de  fes  trois  Adver-- 
faires  la  Confolation  , le  Sans- apeler  & les 
Matadors , s’il  en  a ; & s’il  perd  Codiile  , if 
fait  également  la  bête , & paye  à chacun  tout 
autant  que  chacun  lui  auroit  payé  s’il  avoit 
gagné  : ceux  qui  gagnent  Codiile  fe  partagent 
ce  qui  fe  trouve;  & s’il  y a quelque  jettoi* 
de  rcfte  , il  fera  pour  celui  des  trois  , qui  le- 
coupfuivant  aura  l’Efpadille,.ou  la  plus  for- 
teTriomphe  ; il  en  eft  de  même  de  celui  qui 
ayant  demandé  g jouer,  apelle  un  Roi  qu’il 
■a , il  gagne  feul , ou  perd  feul , comme  il  eft 
dit  ci-deffus  ,.à  l’exception  du  Sans-apeler 
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qo’îl  ne  paye  point  s’il  perd , & qu’il  ne  lui  elb  t 
pas  paye  s’il  gagne,  quoiqu’il  joue  feul. 

Celui  qui  joue  fans  apeler , encore  qu’il  ait 
jeu  fur , eft  obligé  de  nommer  fa  couleur  ; fl 
lans  la  nommer  ; il  baifïoit  l'on  jeu , en  difant:. 
je  joue  fans  apeler,  il  feroit  permis  à l’un 
des  trois  autres  Joueurs  de  nommer  telle  cou- 
leur qu’il  defireroit  ; & pour  lors  celui  qui 
auroit  voulu  jouer  fans  apeler,  feroit  tenu 
de  jouer  dans  la  couleur  qui  lui  auroit  été 
nommée,. quoiqu’il  n’eût  pas  une  Triomphe 
de  cette  couleur. 

. Celui  qui  a demandé  à jouer  - ne  peut  jouer 
fans  apeler , à moins  qu’on  ne  Je  force  ; au- 
quel cas  il  joue  par  préférence  à celui  qui  l’a 
forcé. 

L’on  n’eft  pas  obligé  de  couper , Iorfquel’on 
n’a  point  delà  couleur  jouée,  ni  de  mettre 
au  defTus  quand  on  le  pourroit;  cela  étant  li- 
bre au  Joueur , même  étant  le  dernier  à jouer,., 
la  main  apartenant  à l’Hombre  : mais  il  faut 
qu’il  fournifTe  tant  qu’il  a de  la  couleur  jouée,, 
lans  quoi  il  renonceroit. 

Celui  qui  a tiré  une  carte  de Ton  jeu  , & l’a 
prefentée  à découvert  pour  la  jouer , eft  obli- 
gé de  le  faire , fi  elle  peut  étant  confervée 
préjudicier  au  jeu,  ou  en  donner  connoif- 
fance  à l’ami , principalement  fi  c’eft  un  Ma- 
tador. 

• Celui  qui  joué  fans  prendre , n’eft  point  fu- 
jetà  cette  loi , non  plus  que  ceiui  qui  jouëj 
feul  s’étant  apelé. 

Il  eft  libre  de  tourner  les  levées  faites  par  les 
autres,  & compter  ce  qui  a été  joué  toutes 
les  fois  que  l’on  doit  jouer,  & non  autrement. 

. Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les  levées  qui 
font  devant  un. Joueur tourne  & voit  foa 
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jeu  , ou  le  fait  voir  aux  autres  , fait  Ja  bête  ae 
moitié  avec  celui  à qui  apartiennent  les  car- 
tes retournées. 

Qui  renonce  , fait  la  bête  autant  de  fois 
qu’il  renonce,  & qu’on  l’en  fait  apercevoir. 

Il  faut  pour  avoir  renoncé  , que  la  levée 
foit  pliée , ou  que  celui  qui  a renoncé  ait  joué 
fa  carte  pour  le  coup  fuivant,  il  peut  autre- 
ment reprendre  facarte.  3i  l’on  s’aperçoit  de 
la  renonce  avant  que  le  coup  foit  achevé,  & 
qu’elle  préjudicie  au  jeu , il  faut  reprendre 
fes  cartes,  & recommencer  à jouer  de  la  le- 
vée où  la  renonce  a été  faite  ; cependant  A 
toutes  les  cartes  font  jouées , la  bête  n’en  efl 
pas  moins  faite  ; moins  on  ne  reprend  point 
fes  cartes,  à moins  qu’il  n’y  eût  plufieurs  re- 
nonces fur  un  même  coup,  auquel  cas  on 
pourroit  reprendre  le  jeu  , pourvu  que  les 
cartes  nefuiîent  pas  broiiillées. 

• Plufteurs  bêtes  faites  fur  le  même  coup 
doivent  aller  enfemble,  à moins  que  l’on  ne 
convienne  autrement  avant  que  de  commen- 
cer le  coup. 

Les  plus  grolfes  bêtes  paffent  toûjours  les 
■premières,  iorfqu’il  y en  a piulieurs. 

Faire  la  vole , c’èft  faire  toutes  les  levées 
feulÿ  lorfqu’on  joué  fans  prendre,  ou  avec 
"l’aide  du  Roi  que  l’on  a apelé. 

La  vole  ne  gagne  que  ce  que  l’on  eft  con- 
venu tuant  Amplement  ce' qui  eft  au- de- 
vant, n’ayant  rien  à demander  des  bêtes  qui 
' * ne  vont  pas. 

* •-  La  vole  eft  entreprife  , foit  en  jouant  fans 
■apeler,  ou  avec  un-Roi  apelé  v iorfque  l’on 
a jètté  la  carte  j ayant  les  fi-x  premières  maina, 
ifl’on  ne  la  fait  pas  , i’on  paye  ce  qui  auroit 

• été  payé  pour  la  voLe , fi  elle,  avoit  étéfaifce* 
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Celui  ou  ceux  qui-ayant  entrepris  la  vole 
ne  l’ont  pas  faite , tirent  le  devant , & fe  font 

Sayer  le  Jeu  , la  Confolation,  le  Sans-pren- 
re,  s’il  a lieu , &Ies  Matadors  , s’ils  en  ont. 
Quoique  la  Vole  foit  entreprife , il  n’eft(pas 
permis , ainli  qu’il  l’eft  à PHombre , de  voir  le 
jeu  de  ion  ami. 

La  vole  ne  fçauroit  être  entreprife  , que  le 
Roi  apelé  n’ait  paru. 

Celui  qui  a été  obligé  de  jouer  avec  Efpa- 
dille,  ne  peut  point  prétendre  à la  vole. 

C’eft  au  cas  de  la  vole  fur-tout  oà  le  fileri- 
ee  doit  être  le  plus  obfervé. 

Il  n’cft  point  permis  de  faire  connoître  ou 
de  rien  dire  qui  puiffe  engager  l’ami  à entre- 
prendre la  voie  , ou  a s’en  défifter  ; pas  mê- 
me. Nous  avons  Ex  mains  : il  faut  attendre 
que  celui  à qui  eft  a jouer  ait  joué , ou  abattu 
fon  jeu. 

Voilà  quelle  eft  à peu  près  la  manière  & 
l’ordre  de  jouer  le  Quadrille  ; vous  trouve- 
rez dans  la  Table  des  Loix  qui  fera  à la  fuite 
de  ce  Traité  , les  Régies  dans  une  plus  gran- 
de étendue  , vous  pburrez  y avoir  recours 
pour  les  coups  que  vous  ne  trouverez  pas  en- 
tièrement décidez  dans  ce  Chapitre  : voyons 
quelle  eft  la  manière  de  marquer  & de  paye? 
le  jeu. 


CHAPITRE  TROISIEME. 

\ 

De  la  manière  de  marquer  le  Jeu  & de  le  payer . 

LE  jeu  eft  marqué  par  celui  qui  mêle  T en 
mettant  une  fiche  au-devant. 

Chacun  fait  outre  cela  un  jetton  au  jeu. 
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pour  chaque  coup , qui  fe  paye  à ceux  qui  ga- 
gnent avec  ia  Confolation  , & ces  quatre  jet-, 
tons  font  comptez  aux  Bêtes  qui  fe  font. 

S’il  y a une  bete  , elle  va  avec  ce  qui  eft 
au-devant , & Je  jeu  que  chacun  doit  , fans 
pour  cela  que  celui  qui  mêle , ceflfe  de  met- 
tre la  fiche  du  jeu  au-devant  ; ce  qui  fait  que 
la  première  bête  étant  de  quatorze , comme 
elle  eft  toujours , la  fécondé  doit  être  de  qua- 
rante-deux, & la  troifiéme  de  cinquante-fix  ; 
une  bête  faite  fur  une  autre  bête  ne  pouvant 
être  plus  forte  que  de  quatorze  marques  , qui 
eft  ce  dont  le  jeu  augmente  ; fçavoir  , dix 
pour  la  fiche  que  met  celui  qui  mêle,  & qua- 
tre pour  le  jetton  que  chacun  fait  au  jeu , à 
moins  que  le  jeu  n’ait  doublé  , comme  il  ar- 
rive lorfque  la  première  bête  eft  faite  par  re- 
mife  , elle  eft  de  quatorze , 1a  fécondé  eft  de 
quarant&deux. 

Si  le  coup  fur  lequel  la  première  bête  eft 
faite,  eft  tiré  par  Codille  , la  fécondé  bête  ne 
fera  que  de  vingt-huit,  attendu  que  les  qua- 
torze que  le  CodiJie  a tiré,  n’y  doivent  point 
être  compris,  ne  pouvant  point  à ce  jeu  per- 
dre plus  que  l’on  ne  peut  gagner.  Vous  ver- 
rez par  1a  Table  ci-après  à combien  fe  mont 
teront  les  bêtes  qui  feront  faites. 


* + * 
♦ % 
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TABLE. 
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224 

238 

Si  le  premier  coup  fur  lequel  a e'té  faite  la 
première  Bète,étoit  tiré  par  codille : voyez 
la  Table  ci-après. 


Première. 

14 

2 

28 

3 

42 

4 

5*5 

f 5 
■ .70 

6 

84 

7 

98 

- 8 
I T 2 

9 

10 

11 

.12 

; I 2(5' 

140 

154 

168 

’ 13 

14 

15 

l6 

! I 82 

196 

210 

2 2*4 

Si  l’on  joué  le  Jeu  double,  il  n’y  a , pour 
pouvoir  fe  fervir  de  ces  Tables , qu’à  doubler 
les  bêtes  félon  le  rang  où  elles  font  faites. 

Le  Jeu,  comme  flftus  l’avons  déjà  dit , eft 
un  jetton  pour  chaque  Joueur  à chaque  coup  r 
ainft,  s’il  y avoit  plufieurs  remifes , ce  feroife 
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autant  de  jettons  qu’il  y auroit  de  remifes  T 
que  ceux  qui  perdroient , payeroient , ou  aux 
gagnans  , ou  à ceux  qui  auroient  fait  perdre  , 
s’ils  gagnoient  Codifie  , car  lorfqu’elle  n’eft 
que  remife  , on  ne  touche  point  au  jeu  , l’on 
paye  feulement  la  Confolation  , les  Mata- 
dors , & le  Sans-prendre  , s’il  y en  a. 

La  Confolation  le.  paye  deux  jettons  , à celui 
ou  ceux  qui  font  jouer  , s’ils  gagnent  ; ou  par 
eux  s’ils  perdent , foit  par  remife  ou  Codifie. 

Il  en  eft  de  même  des  Matadors  , qui  font 
payez  à un  jetton  chaque  Matador. 

Quoiqu’il  n’y  ait  proprement  que  trois  Ma- 
tadors , qui  font  Efpaaille',  Manille  & Baf- 
te,  le  nombre  en  augmente  à mefure  que  les 
triomphes  qui  les  fuivent  immédiatement, 
leur  font  jointes  il  eft  payé  pour  chacun 
un  jetton  , tant  en  gain  qu’en  perte. 

Le  Sans  prendre  fe  paye  ordinairement  la 
moitié  de  ce  à quoi  eft  fixée  la  vole  ; ainfi  ce 
fera  cinq  jettons  , que  ceux  qui  perdent  doi- 
vent payer  à celui  qui  gagne,  ou  celui  qui 
perd  à ceux  qui  l’ont  fait  perdre  , foit  remife 
ou  Godille. 

Obfervez  que  le  - Sans  prendre  & les  Ma- 
tadors , ne  font  dûs  qu’autant  qu’ils  font  de- 
mandez avant  qu’on  ait  coupé  pour  le  coupi 
fuivant  ; car  fi  les  cartes  étoient  mêlées  & 
coupées , fans  qu’on  les  eut  demandez,  on  ne 
feroit  plus  en  droit  de  fe  le  faire  payer  , ex-' 
cepté  dans  le  cas  expliqué  aux  Décifions. 
Voyez  l’Article  du  Sans-prendre , & des  Ma- 
tadors. 

La  Bête , le  Jeu  , & p.  Confolation  ne  fé 
preferivent  pas  ; on  peut  fe  les  faire  payer 
plufieurs  coups  après  , l’on  ne  peut  cependant 
point  revenir  des  méprifes.  qui  peuvent  avoir 
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été  faites  en  comptant  la  Bête  , fi  le  coup 
d’après  celui  où  la  bête , qui  fait  le  fujet  de 
la  difpute,  eft  achevé  de  jouer.  Voyez  les 
Décidons  , article  de  la  Bète. 

Il  eft  payé  à ceux  qui  gagnent  Codille,  de 
la  même  manière  qu’ils  auroient  payé  ceux 
qui  auroient  gagné. 

Ceux  qui  gagnent  Codille fe  partagent  ce 
•qui  va  au-devant. 

La  vole  fe  paye  une  fiche , qui  vaut  dix  jet- 
ions à c.eux  qui  la  font , ou  par  ceux  qui  la 
manquent,  l’ayant  entreprife  ; & elle  eft  payée  ' 
double , lorfque  celui  qui  fa/is  apeler , la  fait 
feul  ou  la  manque  de  même;  les  Matadors, 
le  Sans-apeler  , & le  relie  du  jeu  eft  payé  à 
l’ordinaire. 

L’on  joue  ordinairement  le  dernier  tour 
double , à moins  que  l’on  ne  foit  d’accord 
à le  jouer  fimple. 

Jouer  le  dernier  tour  double , c’eft  mettre 
>endant  ce  tour  le  devant  double  , payer  dou- 
)le  , le  Jeu , la  Confolation  , les  Matadors  , 

. e Sans-prendre , & la  vole. 

Les  cartes  fe  payent  au  moyen  d’une  Fi- 
che que  chacun  donne  pour  cela. 

Ceux  qui  aimeront  à jouer  de  gros  coups , 
pourront  le  jouer  toûjours  double  ; ce  qui 
^augmentera  conJftdérablement  les  bêtes  & fe 
jeu.  t 

Il  nous  relie  à donner  quelques  exemples 
des  Jeux  qui  peuvent  être  jouez  en  apelant 
un  Roi  ou  fans  apeler  ; c’eft  ce  que  l’on  ver 
ta  dans  le  Chapitre  fuivant.  ; > 
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CHAPITRE  QUATRIE’ME. 

Exemples  de  quelques  Jeux  qui  peuvent  être  jouez 
en  apelant  un  Roi  ou  J uns  apeler. 

QUoique  ce  foit  par  Pufage  que  l’on  doit 
aprendre  quels  font  les  J eux  qui  peuvent 
être  jouez,  on  ne  laiüera  pas  d’en  raporter  ici 
quelques  - uns , pour  faciliter  ceux  qui  com- 
mencent. 

La  première  Régie  qui  doit  être  le  fonde- 
ment des  autres,  eft  qu’il  faut  tout  au  moins 
en  apelaRt  un  Roi,  avoir  dans  fon  jeu  trois 
mains  affurées,  afin  de  ne  point  faire  la  béte 
feul.  L’on  pourra  cependant  jouer  les  Jeux 
fui  vans,  en  rouge. 

Jeux  en  rouge,  q.ui  peuvent  se 
Jouer. 

Manille , Rafle  , Roi , Dame  £9*  fix  de  Cœur , 
deux  Piques , deux  Trèfles  & un  Carreau  , 
en  apelant  le  Roi  de  Carreau. 

* 

L’on  doit  obferver  qu’il  faut  apelep  par  pré- 
férence le  Roi  dont  l’on  n’a  qu’une  fauile , 
parce  que  l’on  eft  pour  lors  en  régie  : l’on 
upele  être  en  régie,  iorfque  l’on  coupe  le  re- 
tour du  Roi  apeléj  & fi  l’on  a une  feule  noire 
&une  feule  rouge  pour  fauffes  ,il  eft  mieux 
d’apeler  Je  Roi  rouge,  à caufe  qu’y  ayant 
une  rouge  de  plus , l’on  rifque  moins  d’être 
furcoupé  au  retour. 

Si  l’on  fe  trouvoit  avoir  également  en  cha- 
que couleur , il  faudroit,  A l’on  avoit  une  Da- 
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me,  en  apeler  leRoi , parce  que  par-là  vous 
rendriez  votre  Dame  bonne  ; vous  pourriez 
même  jouer. 

Ejpadille , Fonte , Valet , deux  & trois , une 
Vante  gardée  ^ & trois  d'une  autre  couleur,  en 
apelant le  Roi  de  votre  Dame;  vous  jouerez 
encore. 

Manille , Roi , Dame , Valet  £5*  Quatre  avec 
un  Roi , en  apelanc  le  Roi  de  celle  dont  vous 
aurez  moins. 

Il  faudroit  commencer  à faire  à-tout  du  Va- 
let, fi  vous  étiez  premier  à jouer , avant  de 
connoître  votre  Roi  ; il  eft  toûjours  avanta- 
geux de  faire  à tout , fur-tout  lorfque  l’on  a 
des  Rois  & des  bonnes  cartes , parce  que  les 
Triomphes  étant  ordinairement  féparées,  vos 
Rois  & Dames  paffent  après  cela  bien  mieux  ; 
il  eft  de  même  bon  de  faire  à-tout,  lorfque  le 
Roi  n’a  point  paru,  parce  que  pour  l’orainai- 
re  vos  Adverfaires  ne  fçachant  pas  qui  eft  le 
Roi , prennent  les  uns  fur  les  autres. 

Une  Régie  générale  qu?on  doit  fe  faire, 
c’eft  lorfque  l’Hombre  fait  à-tout  d’une  baffe 
Triomphe,  avant  que  fon  Roi  ait  paru;  il 
ne  faut  jamais  prendre  que  d’une  Triomphe 
médiocre,  pour  ne  pas  obliger  votre  ami  à 
prendre  fur  vous;  il  n’en  feroit  pas  de  mê- 
me, fi  vous  étiez  le  Roi  apelé  , puifque  vous 
dévriez  fur  la  baffe  Triomphe  de  l’Hombre, 
mettre  tout  ce  que  vous  auriez  de  meilleur 
pour  affurer  par-la  fon  jeu. 

EjpadiUe , Manille , Dame  £$*  Valet , peut 
encore  être  joué,  en  apelant  le  R0/ qui  con- 
vient mieux  à la  îituation  du  Jeu. 


Digitized  by  Google 


n 


LE  JEU 


Jeux  en  noir  q.üi  peuvent 
se  JoueR. 

» » * , , m 
■ Bafle , Roi , Dame , Valet  & Six  , ea.  ape- 
lant  le  Rot  de  celU  dont  on  a le  moins  : vous 
obferverez  d’être  en  réglé  autant  que  vous  le 

pourrez*  1 - 

De  même  que  Manille , Rot , Dame  & Six  * 
avec  un  Roi  -,  en  obfervant  toujours  ce  que 
nous  avons  dit  ci-devant.  _ 

Vous  jouerez  encore  Elpadille , Dame ^ Pa- 
let , Six  & cinq , une  Dame  gardée  , dont  vous 
apellerez  le  Roi. 

De  même  que,  Ko/,  Dame , Valet , Sept% 
Cinq  & un  Roi. 

'Il  y â une  infinité  d’autres  Jeux  , qui  peu- 
vent être  jouez  , qu’il  feroittrop  long  de  ra- 
porter  ; il  fuffït  de  dire  qu’il  n’eft  .pas  prudent 
de  jouer  fans  avoir  pour  le  moins  trois  mains 
allurées,  & quatre  même,  fi  l’on  veut  ga- 
gner i ne  devant  pas  efpérer  trois  mains  du 

Roi  apelé.  ; . , 

Le  Sans-prendre  mérite  qu’on  y fane  réfle- 
xion, puifque  celui  qui  joue  , bien  loin  d’èr 
tre  aide  par  perfonne , trouve  les  trois  Adver- 
faires  réiinis , pour  le  faire  perdre  : ainfi,  pour 
jouer  fans  prendre,  il  faut  être  alluré  de  fix 
mains , qu’il  faut  faire  pour  gagner  ; l’on  ne 
doit  pas  beaucoup  compter  fur  des  Dames, 
gardées,  l’on  pourra  jouer  les  Jeuxfuivans, 
lans  prendre  en  rouge. 

Jeux  q.ue  l’on  peut  Jouer  sans 

PRENDRE  EN  ROUGE. 

Efpadille , Manille , Ponte , Ko/,  deux  & qua- 
tre * 
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DE  QTJ  ADRTLL  E.  a* 
tse,  avec  un  Roi.  l,  faudra  commencer  par  trois 
fois  à-tout,  fi  l’on  eft  premier  , d’Efpadille, 
Manille  & Ponte,  pour  ôter  les  Triomphes  des 
mains  des  JoüeuTS  , afin  d’empêcher  qu’on, 
puiffe  ni  vous  fur-couper , ni  couper  votre  Roi. 

Vous  obferverez  , que  fi  ce  n’étoit  pas  à 
vous  à jouer,  mais  que  vous  fufliez  en  che- 
ville , fi  le  premier,  après  vous  avoir  joué 
un  Roi , Vous  jouoit  encore  de  la  même  cou- 
leur où  vous  auriez  renoncé,  il  faudroit,  ou 
gagner  de  votre  fauffe  , ou  couper  du  Ponte 
ou  du  Roi , afin  d’etre  alluré,  ou  de  faire  la 
levée,  ou  de  forcer  le  Balte.  Si  la  levée  eft  à 
vous,  ou  que  la  fuivante  vous  vienne,  H fau-  ... 
dra  faire  à-tout,  comme  il  a été  dit  ci-devant. 

Vous  pourrez  jouer  aufii  fans  prendre , avec 
Efpadille  , Manille  , B ijle , Valet , quatre  £9* 
cinq  y c’eft  à-dire  , trois  Matadors  lixiéines, 

& un  Valet  &Dame  de  même  couleur  ; je 
dis  de  même  couleur,  parce  que  cela  vaut  un 
Roi  ; il  vous  reftera  deux  fauffes  , ou  d’une 
même  couleur,  ou  d’une  couleur  differente;  fi 
elles  font  de  couleur  différente,  & qu’ayant 
été  joué  le  Roi  de  l’une  , on  faffe  le  retour 
de  la  même  couleur  dont  vous  n’avez  plus, 
il  fera  prudent  de  s’en  aller  de  cette  fauffe 
qui  vous  fera  une  renonce  ; après  cela  fi  l’on 
vous  rejoue  pour  la  troifiéme  fois  de  la  mê- 
me , il  faut  couper  d’un  Matador  , & faire 
trois  fois  à-tout  , ce  qui  doit  naturellement 
abattre  toutes  les  Triomphes  ; après  quoi  fi 
l’on  ne  joué  de  la  couleur  en  laquelle  eft  vo- 
tre Dame  & Valet  , vous  couperez  & joue- 
rez l’un  des  deux , vous  réfervant  une  Triom- 

1>he  pour  pouvoir  rentrer  en  jeu , & jouer  cel- 
edes  deux  qui  vous  reftera  pour  faire  votre 

ûxiéme  main. 

* 
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*5  LE  JEU  . 

L’on  peut  encore  jouer , Manille  , Rafle  * 
Fonte,  Roi , deux,  trois 6? un  Roi , c’eft-à-di- 
re,  quatre  faux  Matadors  fixiémes  & un  Roi: 
l’on  apelle  faux  Matadors , lorfqu’il  manque  . 
Efpadille  pour  faire  plufieurs  Matadors  , il 
faudroit  fur  un  retour  , couper  d’un  faux  Ma- 
tador, afin  de  n’ètre  pas  fur-coupé  , & faiie 

à-tout,  . 

L’on  pourra  encore  jouer  Manille,  Fonte , 
Roi , Dame  , deux  , quatre  & cinq  avec  un  Roi. 

11  n’y  a qu’à  obferver  au  Jeu  de  Quadrille, 
fur  tout  aux  Sans-prendre , qu’il  faut  faire  à- 
tout  le  pius  fouvent  qu’on  le  peut  ; la  fitua- 
tion  du  Jeu  doit  cependant  régler  le  nombre 
des  fois  qu’il  eft  à propos  de  le  faire  ; car 
toutes  les  Triomphes  etoient  dans  un  même 
Jeu  , il  faudroit  que  la  force  du  Jeu  quel’oa 
a , réglât  la  manière  dç  le  Jouer. 

L’ulage  & lebonfens  doivent  aprendreces 
fortes  de  chôfes. 

Jeux  q.ue  l’on  peut  Jouer  sans 

PRENDRE  EN  NOIR. 


En  noir  , parce  qu’il  y a une  Triomphe 
moins  qu’en  rouge  , l’on  joue  à plus  petit 
jeu  i Vous  pourrez  donc  jouer  les  Jeux  iui- 

■vans.  . 

Manille  , Rafle:,  Dame , Valet  ,flx  & cinq , 
un  Roi  & une  Dame  troifléme , de  même  que 
FJ'padille  , Manille,  Roi,fept , cinq  & quatre . 
avec  un  Roi  ou  une  Dame  & Valet  de  même  • 


touteur.  4 

Vous  jouëtêi  aufli  Manille  , Roi,  Dame  t 
Valet  ,flx , cinq  , trois , & un  Roi.  Vous  pour* 
yeZ  encore  joüer , Ejpadiile , Manille , Rafle , 
Dame , Jep't  & un  Roi.  Vqps  obferverez  que 
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r/r  Z £et/r UrîV- 11  n’eft  Pas  P^ent  deeou- 
Îpm  DI0rnphes,  j à moins  que  Je 

’ (iUe  Pn  y Poit  °bJigé  , pour  pou- 
voir  gagner.  Je  répéterai  encore  ici , que*  le 
Jeu  ordinaire  &Ja  manière  la  plus  fôre  de  jouer 
fans  prendre , eft  de  faire  à-tout , le  plus  foui 

• °n-peut  * Pans  P°ur  cela  fe  trop 
affoibhr  foi-meme  , pour  vouloir  affaiblir  les 
autres  ; il  y a une  infinité  d’autres  Jeux  . que 
Ion  doit  jouer  fans  prendre  en  l’une  & en 

•kt  nuSeUr‘  1 -n’y  a poUr  étre  affûté  des 
jeux  que  1 on  peut  jouer , qu’à  avoir  toûjours 

prefente  cette  neceflité  de  faire  feul  lix  mains, 
maigre  les  efforts  des  trois  autres  Joueurs  • ■ 
l’ufage  aprendra  le  refte.  ’ 

L E R O Y R E N D U. 

OKtrej  •?.  maniére  ordinaire  de  jouer  le 
Quadrille,  il  y en  a une  que  l’on  apelle 
au  Roi  rendu,  qui  fuit  en  tout  les  rëgks  & 
la  maniéré  de  jouer  du  précédent , à la  ré 
ferve  qu’il  eff libre  à celui  qui  a le  Roi  L f 
de  le  rendre  a celui  qui  l’apelle  , qui  doit  et*  , 
échangé  lui  donner  une  carte  de  fon  leu 
Ce  jeu  ne  fe  joue  de  la  forteque  pourem- 
pêcher  qu’on  puiffe  jouer  des  petits  jeux  • ce  - 
qui  ote  beaucoup  de  l’agrément  du  Quadril- 
le ordinaire , & fait  que  cette  manière  de 

Sr  PkUS  genante  ’ a trouvé  nombre  de  par-  . 
tifans  beaucoup  plus  parmi  les  hommes  ca- 

id  Utf  anf*ement.  plus  férieux  , que 
parmi  le  beau  Sexe,  qui  n’y  a pas  trouve  le 

meme  agrément  qu’au  Quadrille  ordinaire 
n y ayant  pas  la  même  liberté.  . * ’ 

Ce  Quadrille  ne  diffère  absolument  del’au- 

B 2 
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tre  , qu’en  ce  qu’il  eft  permis  à celui  qui  a lé 
Roi  apelé,  de  le  rendre  à l’Hombre  ; ce  qui 
lait  qu’il  a quelques  régies  qui  lui  font  par- 
ticulières : les  voici. 

I.  Celui  qui  ayant  le  Roi  apelé  a mauvais 
Jeu  , peut  rendre  le  Roi  apeie  à l’Hombre, 
qui  doit  lui  donner  en  échangé  telle  carte 
que  bon  lui  femblera  de  fon  Jeu  , & chaque 
Joueur  eft  en  droit  de  voir  la  carte  échangée. 

II.  Celui  qui  ayant  le  Roi  apelé  auroit 
beau  jeu  , & rendroit  le  Roi  pour  taire  perdre 
l’Hombre,  feroit  la  Bête  , fans  quel’Hom-* 
bre  fût  pour  cela  exempt  de  la  faire  aufli 
s’il  negagnoit  pas  le  jeu,  il  faut  que  le  Roi 
apelé  aye  trois  mains  Rires  pour  être  dans 
ce  cas. 

II I.  Celui  à qui  l’on  a rendu  le  Roi,  èft; 
obligé  avec  ce  feeours  de  faire  iix  mains  feu  1 , 
Jes  autres  Joueurs  étant  réunis  contre  lui. 

IV.  11  ne  partage  avec  perfonne  s’il  gagne, 
il  paye  de  meme  feui  s’il  perd. 

V.  L’on  ne  peut  point  rendre  le  Roi  à ce- 
lui qui  joui;  forcé  avec  Efpadille , ainfi  qu’au 
Quadfille  ordinaire,  qui  eft  le  même  quece- 
lui'Ci  dans  toutes  fes  autres  régies.  Il  y a des 
maifons  où  l’on  joue  le  Jeu  ci-devant,  en 
rendant  le  Roi  d’obligation , c’eft-à-dite  , que 
celui  qui  joue,  jouëtoûjours  feul,  &Je  der- 
nier eft  obligé  de  jouer  li  tous  les  autres  ont . 
pajiré , en  apelant  un  Roi  qu’on  lui  rend  pu 
Efpadille,  ainfi  qu’ils  ont  convenu. 

L’on  joue  encore  un  autre  jeu , qu’on  apel- 
Je  , mal  à -propos.  Quadrille  , puifqu’il  eft: 
joué  à trois  perfonnes  ; cependant  comme 
l’çn  fuit  prefque  en  tout  les  loix  du  Quadril- 
le , il  doit  être  mis  ici. 
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L E QU  AD  RI  L LE, 

DIT  A TROIS. 

LE  Jeu  que  quelques  perfonnes  jouent 
fous  Je  bizarre  nom  Je  Quadrille  à trois  , 
eft  un  jeu  fans  agrément , & qui  ne  fçauroit 
être  goûté  par  ceux  qui  pofledent  Je  jeu  de 
THonlbre  jil  eft  cependant  propre  à donner 
une  idée  du  Quadrille  à ceux  qui  font  bien- 
aifes  Je  l’aprendre, 

La  manière  de  jouer  eft  dirgîacieufe  pour 
THombre  , qui  a toujours  deux  adverfaires 
à combattre.  C’pft  un  jeu  qui  n’eft  jamais  joué 
qu’au  défaut  d’un  quatrième  pour  le  Quadril-  ' 
le , dont  on  fuit  en  tout  les  loix  , à l’exception 
des  fuivantes  qui  lui  lout  particulières. 

1.  Pour  jouerf  ce  Jeu  , il  ne  faut  que  trente 
cartes  ; il  faut  donc  ôter  une  couleur  rouge 
entière , que  ce  foit  celle  de  Coeur  ou  de  Car- 
reau, n’importe  , on  jouera  avec  dix  cartes  ,■ 
comme  au  Quadrille  , & celui  qui  jouera,, 
foit'  en  apelant  ou  fans  prendre , doit  faire  fix 
mains  pour  gagner  ; s’il  n’en  fait  que  cinq, 
elleeftremife;  &il  perd  co Jille  vs’il  n’en  fait 
que  quatre  ou  moins. 

Le  Jeu  fe  marque  & fe  payeainfi  qu’ait 
Quadrille  ; mais  la  Bête  eft  de  quatorze,  en- 
core qu’elle  foit  faite  fur  treize  jettons  feule- 
ment , & ainfi  des  autres , comme  à la  Ta- 
ble mife  ci-devant  au  Quadrille  ordinaire. 

III.  Celui  qui  joué  en  apelant  , après  avoir 
nommé  fa  couleur , apeile , ou  plutôt  deman4- 
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8*  LE  JEU  DE  QUADRILLE, 
de  un  Roi  tel  qu’il  juge  convenable  à Ton  jeu  * 
celui  de  Tes  deux  adverfairesqui  l’a,  eft  obli- 
gé de  lui  donner  , & de  recevoir  en  échange 
telle  faufle  de  Ton  Jeu  que  bon  lui  femble,  & 
que  le  tiers  eft  en  droit  de  voir  , moyennant 
quoi  il  doit  faire  les  fix  mains  pour  gagner.  La 
loi  eft  la  même  à Regard  de  celui  qui  a été  obli- 
gé de  jouer , parce  qu’il  a Efpadille  , tous  les 
Joueurs  ayant  pafle. 

Il  n’eft  point  permis  de  jouer  en  la  couleur 

Sui  eft  ôtée  , parce  que  s’il  était  permis  avec 
.fpadille  feul , & des  cartes  qui  fulTent  Rois  y 
on  pourroit  faire  la  vole  , fans  quelîpn  pût 
s’y  opofèr. 

Ce  Jeu  fuit  en  tout  le  refte  des  Loix  du 
Quadrille,  aufqueiles  on  doit  avoir  fecours 
pour  les  cas  qui  peuvent  arriver. 


NOUVELLES  ADDITIONS 
POUR  LE  JEU 


DE  QUADRILLE. 

SI  celui  qui  eft  apelé  fe  trouve  aurdeflus  de 
l’Hombre,il  doit  , s’il  n’a  qu’une  faufle 
6c  un  petit  à-tout  , jouer  cette  faufle  , parce 
qu’il  peut  faire  une  main  de  cette  couleur 
qu’on  lui  rejouera.  • 

S’il  a un  Matador  avec  un  petit  à-tout , iP 
doit  jouer  fon  Roi  pour  fe  faire  connoitre, 
enfuite  joiier  le  petit  à-tout , qui  eft  un  flgnal 
à l’Hombre  qu’ila  un  Matador,  ce  qui  fait  que 
l’Hombre  doit  prendre  d’un  bon  , & faire  à- 
tout  d’un  petit  que  fon  Roi  voit  venir. 


Digitized  by  Google 


NOUV.  ADDITIONS,  &c.  $r 

Si  celui  qui  eft  apelé  eft  au-deflous  de 
l’Hombre  & premier  à jouer  , il  doit  faire 
à-tout  d’un  petit , parce  que  l’Hombre  qui  le 
voit  venir,  prend  & jouë  à fon  Roi.,  qui  prend  / 

& rejouë  une  fauffe  s’il  l’a  feule,  ou  fait  à- 
tout  des  Matadors  s’il  en  à , ou  jouë  un  Roi 
& la  Dame  s’il  les  a ; ne  rejouant  de  la  cou- 
leur du  Roi  apelé  que  quand  il  n’a  rien.  Il 
doit  obferver  à la  fixiéme  main  de  jouer  une 
iaulTe  où  l’Hombre  coupe  , pour  le  mettre  en 
état  d’entreprendte  la  vole  , s’il  a des  Mata- 
dors & cartes  Rois. 

Si  le  Roi  apelé  eft  en  cheville  , il  doit  jouet 
don  Roi , enfuite  j'ouer  une  faillie  s’il  l’a  feu- 
le, ou  à-tout  d’un  bon  s’il  l’a , fi  non  faire  un 
retour  de  la  couleur  du  Roi  apelé. 

Quand  on  eft  apelé  ,&  qu’on  a Roi  & Da- 
me d’une  couleur,  il  faut  les  jouer  fi  l’on  n’a 
pas  de  Matadors. 

Lorfque  l’on  coupe  à une  couleur  dont  il  a 
été  joue  deux  fois  , il  faut  couper  de  ce  qu’on  - 
a de  meilleur. 

’ Quand  on  jouë  une  faufle  où  vous  coupez  , 
n’eulfiez-vous  que  le  balle , il  faut  le  mettre , 
crainte  quel’Hombre  ou  le  Roi  apelé  n’ayent 
le  Roi  de  cette  fauffe.  Voilà  la  raifon  pour  la- 
quelle ceux  qui  ne  font  point  apelez, doivent 
jouer  d’abord  des  faufles  , ou  la  Dame  dont 
ils  ont  le  Valet  Bien  des  Joueurs  quand  ils 
font  apelez  , jouent  la  Manille  ou  le  Balte 
/ d’abord  : mais  comme  un  Joueur  qui  ne  fe- 
rait pas  apelé  peut  les  imiter,  l’inconvé- 
nient fait  que  je  n’aprouve  pas  cette  façon 
de  jouer  , & que  dans  le  doute,  je  conieille 
à l’Hombre  de  prendre. 

Il  faut  remarquer  les  couleurs  dont  on  a 
Joué  deux  fois  , pour  n’cn  pas  rejouer  , à 
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moins  que  celui,  avec  qui  vous  êtes  ne  voye 
venir.  • _ * 

11  ne  faut  jamais  jouer  de  la  faufle  joue'e 
par  celui  qui  jeU  contre  vous,  ni  de  la  couleur 
du  Roi  apelé. 

Il  faut  s’en  aller  clés  faufle  s dont  on  a les 
Rois , & garder  le  valet  troifiéme  de  la  cou- 
leur dont  on  n’a  pas  joué,  & qu’on  juge  que 
l’Hombre  a des  fa u lies. 

Quand  on  eft  apelé  , & que  l’Hombre 
vous  lâche  fur  à-tout  faut  toujours- rejouer 
à-tout  , tant  qu’on  en  a. 

„ Si  l’Hombre  joue  fans  prendre,  & que 
vous  foyez  au-deflus  , & premier  à jouer, 
il  faut  jouer  de  la  couleur  dont  vous  avez  le 
plus  li  vous  n’avez  p3S  un  Roi  & Dame  d’une 
couleur  ; car  fl  vous  n’avez  que  des  Rois  ; ik 
faut  voir  venir , crainte  de  rendre  les  Dames 
de  l’Hombre  bonnes. 

. Si  au  contraire  vous  êtes  au-deflous  dë 
THombre  , & que  vous  ayez  une  faufle  feule 
& quelqu’a-tout , il  faut  les  jouer  ; & fi  la 
faufle  pafle  à un  Roi  au-deflus  de  l’Hombre  r 
il  doit  en  rejouer  ; mais  fi  c’efl  au  deflous ,ce 
dernier  doit  iouer  une  autre  faufle. 

Lorfque  THombre  joue  fans  prendre , il 
faut  remarquer  à quoi  il  coupe  , & en  jouer 
toujours  pour  confommer  fes  à - tous  , 8c 
conferver  ceux  des  autres  qui.peuvent  ie  fur- 
couper  : Ton  juge  de  fes  faulles.  par  le  Rai 
qu’il  a coupé.  L’on  doit  garder  trois  ou  qua- 
tre des  meilleures  cartes  de  la  couleur  qu’on 
juge  qu’il  a des  faufles  dont  iL  peut  avoir  le 
Roi , & ne  pas  fe  défaire  de  cette  couleur. 

L’on  doit  quand  on  n’eft  point  apelé , 8c 
premier  à jouer  au-deflus  de  l’Hombre  , jouer 
un  petit  à- tout , fi  on  Ta  feul  t ou  yne  fauf- 
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fe  , fufle  une  Dame  quand  elle  eft  feule  , ou 
«ne  faufledont  on  a la  Dame  , ou  la  Dame 
dont  on  a le  valet , ou  un  Roi  quand  on  n’ea 
a pas  le  Valet  ; car  fl  on  l’a , il  faut  jouer  une 
autre  carte  pour  voir  venir , afin  de  faire  deux 
mains  prenant  la  Dame  avec  le  Roi  , ce  qui 
pend  le  Valet  bon.- 

Obfervez  de  vous  en  aller  du  Valet  & de 
la  Dame  , lorfqu’ou  joue  de  cette  couleur T 
& que  vous  ayez  l’As  &Ie  deux  en  rouge  v 
ou  le  Sept  en  noir  ; car  autrement  l’on  ne 
-doit  point  fe  défaire  de  trois  de  ces  cartes 
moins  que  l’Horobren’y  coupe. 

Si  l’on  n’eft  point  apeié,  & qu’on  ait  plu- 
- fleurs  petits  à- tours,  ou  quelques  Matadôrs  , 

& que  l’on  foit  an-deflus  de  i’Hombre,  & à. 
jouer , il  faut  jouer  à-tout  d’un  de  fes  petits  , 

& même  quand  on  en  auroit  qu’un.  Si  l’on  2- 
deux  cartes  de  chaque  couleur , il  faut  jouer 
cet  à-tout.  ’ 

Lorfque  l’on  eft  à jouer  1 & que  l’on  a Ef- 
padiile  &.  Rafte  , il  faut  jouer  une  autre  car- 
te , pour  voir  venir  ,-afin  de  prendre  la  Ma- 
nille avec  Efpadille  , & rendre  le  Baftebort, 
ainfi  des  autres  cartes , comme  Roi&Vaiet*  , 
lorfque  la  Dame  n’eft  pas  jouée  & autres  à- 
touts*  de  mèmè  fur  la  fin  du  jeu , s’il  refte 
le  Sept  & le  Deux  de  cœur  & un  à-tout  qui 
•.eft  feuL,  il  faut  jouer  le  Sept  de  cœur  pour 
faire  tomber  le  Valet  qui  doit  refter , & quel- 
que chofe  que  l’on  joue  enfuite  , on  fait  cey 
deux  mains. 

Quand'  l’Hombre  vous  voit  venir  , Rvous 
avez  Manille  gardée , il  faut  lâcher  & ne  point 
couper. 

Le  point  décifif  eft  de  voir  venir  enà-tont 
& en  toutes  autres  couleurs  , après  que  les1 

B S 
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premiers  coups  font  jouez,  8c  que  i’on  fçait 
une  triomphe  en  carte  Roi , entre  les  deux 
que  Ton  a. 

Si  Pîjombre  jouë  fans  prendre  , & coupe 
à deux  Rois , i’on  fçait  par-là  fes  fauifes. 

. Quandf  on  fait  jouer  , & que  l’on  n’eft  pas 
fou  en  Matadors  , mais  que  l’on  a des  Rois 
•ou  Dames  gardées  , il  faut  faire  à-tout  d’un 
petit  pour  voir  venir,  & rendre  fes  Rois  ou 
Dames  bonnes.  ...  , . ' 

Si  vous  êtes  aveclrHoqnbre  , & qu’il  s’en- 
. aille  d’une  couleur,  & qu’ü  ait  été  joué  deux 
fois  de  la  couleur  de  fen  Roi  , jouez  de  celle 
.dont  il  s’en  va. 

Quand  celui  qui-  e(î  apelé  à Manille  & Baf- 
..te,  il  doit  à la  quatrième  main  prendre  de 
l’un  , & faire  à-tout  de  l’autre  ; mais  aupara- 
vant il  doit  avoir  fait  voir  fes  Rois, à moins- 
qu’il  n’eut  un  Roi  & un  Valet  , auquel  cas  il 
doit  attendre,  & jouer  plût ôt  fes  Matadors- 
Si  l’Hombre  fait  à-tout  de  la  Dame  ou  du 
Valet,  & que  la  main  lui  vienne  , il  doit  re- 
tourner à-tout , parce  qu’il  doit  voir  que  c’effc 
fon  Roi  qui  a les  Matadors* 

Si  l’Hombre  jouë  d’abord  la  faufie  à fon? 
Roi , 8c  que  fon  Roi  fe  trouve  avoir  Efpa- 
dille  8c  Manille  troifiéme  avec  un  autre  Roi 
& Dame  , il  doit  après  avoir  pris,  du  Roi- 
apelé  , jouer  Efpadille  & Manille  , le  Roi> 
8c  la  Dame,  cela  fait  cinq  mains  , & remar- 
■ quer  fi  l’Hombre  coupe  à ce  dernier  Roi , en 
rejouer  ou  de  la  couleur  du  Roi  apelé,  ou 
làire  à-tout  , parce  que  fi  l’Hombre  n’a  pas; 
:.k  Bafte,  il  prend  & montre. 

Que  fi  l’Hombre  lâche  à la  fïxiéme  main,. 
* «eia  fait  connoitre  qu’iiveut  que  i’on  entre.- 
, |renne  là  vole-  . 
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Quand  on  veut  entreprendre  ia  vole  il 
f^ut  faire  à-tout  d’Efpadille  , pour  faire  tom* 
ber  Manille  ou  Bade  , lorfqu’on  ne  l’a  pas; 
car  votre  Roi  l’auroit  fait  voir  s’il  l’avoiteu 
feui  avant  la  fixiéme  main. 

Quand  l’Hombre  joue  avec  les  deux  As 
noirs  , il  doit  faire  d’abord  à-tout  d’un  petit 
'pour  voir  venir  ; & failànt  après  à-tout  a’Ef- 
padille  , Manille  tombe  ordinairement  : de? 
même  s’il  joue  fans  les  As  n&rs  , il  doit  fai- 
re à-tout  d’un  petit,  fi  c’eft  à lui  à jouer. 

Pour  empêcher  la  vole,  il  faut  remarquer 
]a  couleur  où  l’Hombre  & fon  Roi  n’ont  pas 
coupé,  pour  en  garder  les  bonnes  carres , & 
préférablement  celles  dont  celui  qui  e"ft  avec 
vous  n’a  point,  & de  celles  dont  le  Valet  & 
la  Dame  font  tombez. 

Quand  la  carte  pour  la  vole  eft  jouce  rceux 

3ui  font  contre , & qui  ont  quatre  cartes  , 
oivent  jetter  fur  cette  carte  les  Rois  & Da- 
mes qui  font  Rois  où  l’on  a coupé , & garder 
un  Valet  troifiéme  d’autre  couleur  l’autre 
garde  la  meilleure  dont  le  Roi  & la  Dame 
ont  été  jouez  , parce  que  ce  doit  être  la  faufler 
fur  quoi  la  vole  eft  hazardée. 

L’Hombre  doit  remarquer  fi  fon  Roi  après- 
avoir  pris  , joue  une  autre  fauffe  ; c’eft-à- 
’dire  , qu’il  coupera  en  cette  couleur  , & ne. 
pas  manquer  de  lui  en  rejouer  dès  que  fï- 
main  lui  vient. 

Si  celui  qui  eft  apeîé  jouë  une  fàulFe  , <Sî- 
que  celui  qui  la  prend  foit  contre  l’Hombre  V 
il  doit  après  avoir  pris  , faire  à-tout  d’un  pé- 
rit fi  fon  camarade  voit  venir,  afin  de  faire: 
tomber  l’à-tout  du  Roi  ajpelé , qui  ne  coupe- 
Kf  plus  après. 

B € 
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L O I X DU  JEU 

D E Q_U  AD  RtL  L E. 

I.  I L n’efl:  pas  permis  de  donner  les  cartes  v 
I autrement  que  par  quatre  & trois , étant 
libre  à celui  rjui  mêle,  de  commencer  par 

auatre  ou  par  trois  : fi  en  donnant  les  cartes 
s’en  trouve  une  ou  plufieurs  tournées  , om 
, refait. 

II.  Si  le  Jeu  eft  compofé  dé  plus  ou  moins; 
de  cartes  , on  refait. 

r.  1 H.  S’il  y,  en  a deux  de  même  manière  , & 
qu’on  s’en  aperçoive  avant  lé  coup  achevé,  le 
coup  ert  nul.:. fi  toutes  les  cartes  font  jouées,, 
le  coup  eft  bon  , de  même  que  les  precédens 
qui  ont  été  jouez. 

IV.,  Celui  qui  donne,  mal  , refait  & ne 
fait  pas  la  bête. 

V.  Si  celui  qui  joue.,  ou  fans  prendre,,  ou  en 
apelant,  nomme  une  autre  couleur  que  celle 
ou  il  a fan  Jeu  , ou  qu’il  nomme  deux  cou- 
leurs , celle  qu’il  a nommée  la  première  eft 
la  triomphe  , fans  pouvoir  en  revenir. 

VL  Celui  qui  joue  doit  nommer  fa  cou- 
leur par  fon  nom  propre , de  meme  que  le 
Roi  qui  apdle. 

VIL  Celui  qui  a dit  paflè , ne.  peut  plus, 
être  reçu  à jouer,  à moins  qu’il  ne  joué  for- 
cé , parce  qu’il  a Efpadilie. 

VILL  Celui  qui  a demandé  à jouer  , eft’ 
obligé'  de  jouer. 

IX.  Celui  qui  ademancTé  à jouer  . ne  petit 
jouer,  fans  prendre,, à moins  qu’on  né  le  force-. 
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X.  Celui  qui  a demandé  à jouer , peut  jouer 
ftns  prendre  , par  préférence  à celui  qui  le 
force. 

XI.  Celui  qui  aies  quatre  Rois  , peut  ape- 

ler  la  Dame  d’un  de  fes  Rois.  # 

XII.  L’on  ne  peut  apeler  le  Roi  ni  la  Dame 
de  la  couleur  qui  eft  triomphe. 

XIII.  Celui  qui  a un-  ou  plufieurs  Rois  , 
peut  apeler  un  de  fes  Rois  qu’il  a ; il  tft  pour 
tors  obligé  de  faire  ilx  mains  feul  pour  gagner 
.il  gagne  fans  partager  avec  perfonne , & perd 
-feul. 

XIV.  L’on  ne  peut  point  demander  Gano 
à fon  ami , ni  le  taire  apuyer. 

XV.  L’on  ne  doit. jouer  qu’à  fon  rang-^mais- 
L’on  ne  fait  pas  la  bête  pour  cela. 

XVI.  Celui  cependant  qui  n’étant  pas  pre- 
mier à jouer.,  & ayant  le  Roi  apeJé,  joue- 
r.oit  â tout  d’Efpadiile  , Manille  ou  Balle  , ott 
même  joueroitle  Roi  apelé  pour  faire  con- 
noitre  qui  eft.  i’atni  r ne.  fçauroit  ejjtrepren- 
dre  la  vole,  il  feroit  même  condamné  à faire 
la  bête , fi.  llbn  connoiffoit  de  ia  mauvaife  foi 
dans  fon  procédé*. 

XVII.  Celui  qui  a tiré  de  fon  jeu  une  carte, 
& l’a  prefentée  à découvert  pour  la  jouer*, 
eft  obligé  de  le  faire,  fi  elle  peut,  étant  con- 
fervée  , préjudicier  au  jeu  , ou  en  donner  con- 
noiirance  à l’ami-,  principalement  fi  c’eft  uiv 
Matador  j celui  qui  joue  fans  prendre  n’eft: 
pas  fu jet  à cette  loi,  non  plus  que  celui  qui 
joué  feul  s’étant  apelé. 

XVIII.  Celui  qui  n’â  pas  de  la  couleur  dont 
on  joué  , n’eff  p^s  obligé  de  couper  , ni  de 
mettre,  au-dellus.  de.  la  carte  jouée ,. quoiqu’il* 
le.  puiffe. 

XiX:  II.  eft  libre  de.  tourner  les,  levées  fti? 
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tes  par  les  autres  pour  voir  ce  qui  a été  joué. 

XX.  L’on  ne  doit  tourner  les  levées  faites  T 
ni  compter  tout  haut  ce  qui  eft  pafle,  que 
lorfque  l’on  eft  à jouer , devant  lailTer  comp- 
tât ion  jeu  à chacun. 

■ XXI.  Celui  qui  au  lieu  détourner  les  le- 
vées qui  font  devant  un  des  Joueurs  , tourne 
Sc  voit  fon  Jeu  r fait  la  bête  de  moitié  avec 
celui  à qui  font  les  cartes  retournées. 

XXII.  Celui  qui  renonce  fait  la  bête  autant 
de  fois  qu’il  renonce,  fi  l’on  l’en  fait  aperce- 
voir à chaque  différente  fois  qu’il  a renoncé  ; 
fi  les  cartes  font  pliées  il  ne  fait  qu’une  bê- 
te , quand  il  auroit  renoncé  plufieurs  fois. 

XXII I.  IJ  faut  v pour  que  la*  renonce  foit 
faite  , que  la  levée  foit  pliee  , que  celui  qui  a 
renoncé  aye  joué  fa  carte  pour  le  coup  fui- 
vant  i pouvant  autrement  la  réprendre  fans 
avoir  fait  faute. 

• XXIV.  Si  la  renonce  préjudicie  au  Jeu  T 
Si  que  le  coup  ne  foit  pas  achevé  -,  on  peut  re- 
prendre le  Jeu  & le  commencer  à la  levée 
où  la  renonce  a-été  faite  ornais  ff  le  coup  eft 
achevé  de  jouer , oq  ne  reprend  plus  le  Jeu. 

, XXV.  Celui  qui  ayant  demandé  en  quoi 
eft  la  triomphe  couperoit  dé  la  couleur  qu’ott 
lui  auroit  dit,  quoiqu’effeélivement  ce  ne  fût 
pas  la  triomphe  , il  ne  feroit  pas  la  bête. 

' XXVi.  Celui  qui'  fans  avoir  demande 
triomphe,  couperoit  d’une  couleur  qui  ne  la 
feroit  pas , & auroit  plié  la  levée , feroit  la  bête. 

XXVII.  Celui  qui  montre  fon  Jeu  avant 
que  le  coup  foir  gagné,  fait  la  bête  , excepté; 
'■celui  qui  joue;  fans  prendre  , oufeul. 

- XXVUI.  Plu  lieu  rs  bêtes  faites  fur  un  mê- 
me coup  , vont  enfemble  , à moins  qu’il  ne- 
fiait  coavênu-  autrement. 
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XXIX.  Les  plus  fortes  bêtes  fe  jouent  tou- 
jours les  premières. 

XXX.  Les  trois  Matadors  ne  peuvent  être 
forcez  par  une  triomphe  inférieure. 

XXXI.  Le  Matador-  lupérieur  force  l’in- 
férieur T iorfqu’il  eft  joué  par  le  premier  qui 
joue.  ' • 

XXXII.  Le  Matador  fupérieur  ne  force 
pas  l’inférieur  , s’il  eft  joué  fur  une  triomphe 
inférieure  promptement  jouée. 

XXXIIL  Les  Matadors  & le  Sans-prendre 
ne  peuvent  plus  demander , quand  on  a cou- 
pé 6c  mêlé  pour  le  coup  fuivant  và  moins  que 
par  atfedation  l’on  ne  mêlât  & coupât  fi  v£- 
-te  qu’on  ne  lui  en  donnât  pas  le  tems  ; au- 
quel cas  s’il  n’a  rien  reçu  pour  le  jeu  ,&  la 
Confolation  d’aucun  des  Joueurs  , il  eft  en- 
droit de  demander  le  Sans-prendre  & ies  Ma- 
tadors avec  le  Jeu  qui  lui  eft  encore  dû  ; û 
G’ëtoit  lui  qui  eût  occupé  ou  donné  les  car- 
tes , il  ne  pourrait  plus  en  revenir. 

XXXIV.  Si  celui  qui  joue  fans  prendre 
avec  des  Matadors  , demande  l’un  fans  de- 
mander l’autre  ; il  ne  lui  eft  dû  que  ce  qu’il- 
a demandé..  ( ■ . 

• XXXV.  Celui  qui  demande  des  Matadors 
n’en  ayant  pas,  au  lieu  de  demander  le  Sans- 
prendre  ; de  même  que  celui  qui  demande  lê 
Sans-prçndte  au  Jjeu  des  Matadors  , ne  peut 
point  exiger  qu’on  lui  paye  ce  qui  lui  eft  véri- 
tablement dû  , ce  Jeu  demandant  une  expli- 
cation formelle  , celui  qui  joue  en  apelant 
n’eft  pas  reçu  à’ cette  diftinâion.  . 

XXXVI.  Si  l’un  des  deux  Joueurs  a été 
payé  des  Matadors  , f autre  eft  en  droit  de. 
s’en  faire  payer , encore  qu’ils  n’ayent  pas  étd 
.•  dfcnaan<fez«.  - - **»•-  . - 
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XXXVII.  Les  Matadors  ne  fe  payent  que 
Ibrfqu’ils  font  dans  la  main  de  ceux  qui  font 
jouer  enfemble  ou  féparément. 

XXXVill.  Celui  qui  joue  fans  prendre  , eft 
obligé  de  nommer  fa  couleur  , quoiqu’il  ait 
jeu  fur. 

XXXIX.  Le  Jeu  , le  devant , la  Confola- 
tion  & la  Bète  ne  fe  prefcrivent  pas  ; on  peut  . 
les  demander  plufieurs  coups  après. 

XL.  On  ne  peut  pas  revenir  des  méprifes 
qui  peuvent- avoir  été  faites  en  comptant  les 
JBêtes , paflé  le  coup  d’après  qu’elles  ont  été  • 
tirées-. 

XLI.  Celui  ou  ceux  qui  faifant  jouer , font 
.toutes  les  mains,  gagnent  ce  qu’on  eft.con- 
.venu  pour  la  vole 

XLIi.  La  vole  ne  tire  point  les  Bêtes  qui 
*ne  vont  pas  au  jeu. 

XLII  l.  Celui  qui  ne  fait  pas  la  vole  Payant 
.entreprife  , paye  ce  qu’on  lui  auroit  payé  s’il 
l’avoit  faite.  - - ; 

- XLIV.  La  vole  eft  entreprife  , lorfqu’après 
. avoir  fait  les  fix  premières  mains  , foit  qu’on. 

. foit  feul , ou  avec  le  Roi  apelé , on  a joué  la 
carte  pour  la  feptiéme  main. 

XLV:  Quand  la  vole  eft  entreprife  , on  ne 
. peut  plus  s’en  dédire.  , , . • 

XLV-I.  Celui  qui  parleroit  fur  le  Jeu  pour 
encourager  fon  ami,. ne  pourroit  prétendre 
. à la  vole. 

XI.VII.  Celui  qui  parleroit  pour  Pen-  faire 
défifter,  feroit  la  Bète. 

XL VI II,  Il  n’eft  pas  permis  d’avertir  fon 
amiqui  eft  à jouer , que  l’on  a fix  mains. 

XLIX..  Ceux  qui  défendent  la  Poule  , ne 
peuvent  point  fe  communiquer  leur  jeu , 
quoique  la-  vole  foit  entreprife  y & les  uns- 
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ni  les  antres  ne  doivent  pas  dire  un  mot  qui 
interrefle  le  Jeu. 

L.  Celui  qui  eft  forcé  de  jouer  avec  Efpa- 
dille , ne  peut  prétendre  à la  vole. 

LI._  La  vole  ne  fçauroit  être  entreprife  que 
le  Roi  apelé  n’ait  paru. 

Lll.  L’on  peut  lorfque  le  Roi  apelé  n’a 
point  paru  , jouer  jnfqurà  la  dernière  carte.-; 
fans  encourir  la  peine  de  ceux  qui  manquent 
la  voie. 

LilL  Ceux  qui  feroient  la  vole  fans  avoir 
fait  connoître  le  Roi  , n’en  feroient  point 
payez  , encore  que  la  Dame  en  eût  été  jouée, 
& eût  fait  une  levée , pouvant  arriver  que 
celui  qui  a le  Roi  , a gagné  par  mégarde-, 
ou  voulu  faire  i’inpaffe  , la  Dame  ne  déno- 
tant pas  le  Roi. 

LIV.  Ceux  qui  ayant  entrepris  la  vole,  ne 
la  font  point , ne  laifl'ent  pas  de  gagner  le  Jeu  , 
le  Devant  & les  Bêtes  ,.s’il  en  va  fur  le  jeu; 

& de  fe  faire  payer  le  Jeu  , la  «Confolation 
& les  Matadors  s’ils  en  ont  , de  même  que 
le  Sans-prendre. 

LV.  Ceux  qui  admettront  le  Contre  au 
Jeu  de  Quadrille  , le  recevront  à jouer , par  * 
préférence  au  premier  en  càrte  quivoudroit 
jouer  fans  prendre. 

LVI.  Celui  qui  ayant  joué  fans  prendre  ,, 
s’eft  engagé  à la  vole  fans  la  faire , paye  à cha- 
cun le  droit  de  la  vole  , & iT  n’eft  payé  ni  du 
Sans  prendre  , ni  des  Matadors  , s’il  en  a , pas 
même  de  la  confoiation , ni  du  Jeu  , il  ne 
tire  point  le  devant , mais  il  ne  fait  point  la 
Bête,  à moins  qu’il  ne  perde  le  Jeu  , auquel 
cas  il  doit  payer  à chacun  , outre  la  vole 
manquée,  ce  qui  lui  revient  pour  le  Jeu, 
fait  la  Bête  de  ce  qui  eft  au  Jeu. 
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LVIl.  Celui  qui  fait  joüer  * 6c  ne  fait  point 
trois  mains  ou  quatre,  ainfi  que  l’on  eft  con- 
venu , fait  la  Bête  feul , 6c  paye  feul  aufli  tout 
ce  qui  eft  à payer  ; & s’il  n’en  faifoit  point , if 
payeroit  outre  cela  à fes  deux  adversaires  , le 
droit  de  la  vole,  & non  à fon  ami  ; afin  que 
cet  appas  de  gain  ne  l’engageât  point  à jouer 
contre*  celui  qu’il  doit  fecourir  lorfque  le  Jeu 
eft  defefpéré. 

LVlil  Lorfque  l’on  jouë  le  Roi  rendu* 
celui  à qui  le  Roi  a été  rendu,  eft  obligé  de 
faire  feul  fix  mains  ; au  fur  plus , il  gagne  ou 
perd  feul. 

LlX.  Si  celui  qui  a commencé  la  Partie  ne 
veut  point  l^achever  , il  doit  payer  tout  ce 
qu’il  y a de  perte  au  Jeu , 6c  les  cartes. 

LX.  Si  c’etoit  pour  vâquer  à des  affaires 
importantes , on  pourroit  remettre  la  partie 
en  prenant  un  mémoire  de  l’état  du  Jeu  , du 
confentement  des  autres  Joueurs. 

r * 
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NOUVELLES, 

SUR  LES  1>  1 F FI  CU  LTE  Z 
{ÿ  indiens  qui  peuvent  Jurvenir 
au  Jeu  de  Quadrille. 


ARTICLE  PREMIER. 

* 

De  la  Donne. 

J 

S*Il  fe  trouve  une  carte  tournée  , quelle 
qu’elle  püiffe  êtr.e  en  donnant , il  faut  refai- 
re ; la  raifon  en  eft  qu’il  n’eft  pas  jufte  qu’un 
des  Joueurs  ait  le  defavantage  qu’on  lui  fça- 
che  une  carte  de  fon  jeu  qui  peut  lui  porter 
préjudice,  s’il  fait  jouer  fans  prendre  , ou  en 
apeiant  un  Roi  , ou  même  en  défendant  le 
jeu.  D’ailleurs,  la  Loi  ne  feroit  pas  égale  , fl 
la  carte  tournée  qui  vient  à l*un  des  Joueurs 
etoit  reçuë  & le  coup  jugé  bon  ; pendant  que 
s'il  en  venoit  une  fécondé  tournée  à un  autre 
Joueur , &une  troifiéme  à un  autre,  le  coup 
ae  vaudroit  pas , & feroit  réputé  faux  : cepen- 
dant cette  fécondé  ou  trûifiéme  carte  venue  à 
différens  Joueurs  ,ne  pourroit  faire  dans  leur 
jeu  , que  l’effet  que  la  première  peut  faire 
dans  le  jeu  de  celui  qui  l’a  , par  conféquent 
le,  jeu  de  deux  ou  trois  cartes  touufées  à dif* 
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férens  Joueurs  T étant  réputé  faux  T il  eft  raî- 

'fonnable  qu’à  une  feule  il  le  foit  auffi. 

Il  n’eft  pas  permis  de  donner  les  cartes  , 
autrement  que  par  quatre  & trois  , comme 
certains  Joueurs  le  prétendent  mal-à  propos  , 
puifque  fuivant  en;tout  ce  qu’on  peut  les  loix 
de  l’Hombre,où  les  .cartes  ne  peuvent  être 
données  que  trois  à trois  , il  n’eft  point  jufte 
de  s’écarter  de  cette  loi , qui  n’a  rien  que  de 
fort  raifonnabie  , & qui  eft  contraire  aux  abus 
.qui  pourroit  provenir  de  la  liberté  de  donner 
à fa  fan  t ai  fie  , par  la  connoifiànce  que  quel- 
ques Joueurs  de  mauvaife  foi  pourroient  avoir 
des  cartes.  s 


' ARTICLE  SECOND* 

De  la  manière  d'apeler. 

T E fentiment  de  quelques  Joueurs  qui  veu* 
J-'lent  que  celui  qui  aies  quatre  Rois  , pafi. 
fe  * s’il  ne  joue  pas  fans  prendre , eft  contrai- 
re a la  liberté  du  Jeu  de  Quadrille  ; & la  rai- 
fon  veut  qu’il  lui  foit  libre  de  jouer  , ou  en 
apelant  une  Dame , ou  un  de  fes  Rois , étant 
généralement  reçû  ^ que  celui  qui  ne  veut  pas 
lézarder  le  Sans- prendre  , peut  apeler  un  de 
les  Rois:*&s’il  ne  veut  pas  jouer  feul  , ape- 
ler une  Dame  autre  que  celle  de  triomphe 
Oblervez  que  pour  apeler  une  Dame  il 
faut  avoir  les  quatre  Rois  ; ainfi-  fil’o»  n’avoit 
pas  celui  de  la  triomphe  quoique  l’on  eût 
les  trois  autres  ^ on  leroit  obligé  d’aneier  un; 
des  Roi»^ue  i'on  a ,.011  de  pa Sa.  P 
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ARTICLE  TROISIEME. 

De  -la  manière  de  jouer  les  Cartes. 

Omrae  les  peines  ne  font  impofées  aux 
— > fautes  qui  fe  font  dans  tous  ks  Jeux  de 
commerce , que  pour  empêcher  les  abus  que 
la  mauvaife  foi  pourroit  introduire,  1 on  a 
iueé  à propos  cTufer  de  révérité  pour  ks  coups 
fuivans  , à caufe  qu’il  feroit  aifé  d’en  abufer 
s’ils  étoient  jugea  autrement.  . • 

Celui  qui  a tiré  une  carte  de  Ion  ]eu  , oc 
l’a  preCentée  à découvert  pour  la  jouer , eft 
obligé  de  le  faire  ; fi  elle  peut  étant  confer- 
vée  préjudicier  au  jeu  , ou  en  donner  con- 
noiflance  à l’ami  , principalement  û c eft  un 

Matador.  _ . , ,r 

Ce  cas  eft  aufli  bien  pour  ceux  qui  déten- 
dent la  Poule,  que  pour  ceux  qui  font  jouer. 

Celui  qui  joue  fans  prendre  , ou  feul  , se- 
tant  apelé  lui-même,  n’eft  pas  fujet  à cette 
loi , ne  pouvant  tirer  aucun  avantage  de  la 

' carte  qu’il  montreroit.  ...  o 

Celui  qui  n’étant  pas  premier  a jouer  , & 
ayant  le  Roi  apelé  , joue  à-tout  d Efpadil- 
le  , Manille  ou  Balte  , ou  meme  joue  le  Roi 
apelé  pour  faire  connoître  qu  il  eft  1 ami  , 
ayant  d’autres  Rois  qu’il  craint  que  1 Nom- 
bre lui  coupe  , ne  peut  point  prétendre  la 
vole  : il  doit  même  être  condamne  a taire 
la  Bête , fi  la  carte  montrée  fert  à faire  ga- 
gner le  jeu  qui  feroit  douteux. 
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ARTICLE  QUATRIEME. 

w 

Des  méprifes  & des  accident. 

LA  liberté  que  l’on  a au  Quadrille  de  voir 
ce  qui  $’eft  palTé  dans  les  levées  faites , 
peut  faire  commettre  une  faute  qui  vient  des 
deux  joüeurs , l’un  lafaifant , & l’autre  l’occa- 
fionnant;  ce  qui  a fait  décider  le  coup  en  la 
manière  ci  après. 

Celui  qui  au  lieu  détourner  les  levées  d’un 
des  Joüeurs , tourneront  fon  jeu  , qui  feroit' 
devant  lui,  & le  verroit  , ou  le  feroit  voir 
aux  autres  joüeurs,  feroit  la  Bête  de  moitié 
avec  celui  a qui  feroit  le  jeu  vû  ; l’un  paye- 
toit  pour  fon  peu  d’attention,  & l’autre  pour 
fa  nonchalance,  devant  toûjours  avoir  fon 
jeu  à la  main , pendant  que  le  coup  le  jouë  : 
Cette  loi  eft  d’autant  mieux  établie  , qu’elle 
empêche  plufieurs  abus;  premièrement,  les 
pièges  que  l’on  pourroit  tendre  à ceux  qui 
voudroient  compter  le  jeu,  en  mettant  les 
jeux  auprès  des  levées  Faites  ; en  fécond  lieu , 
la  mauvaife  foi  de  celui  qui  faifant  femblant 
de  compter  le  jeu  , tourneroit  les  cartes  des 
Joüeurs  qui  pourroient  par  hazard  ou  mégar- 
ae  les  avoir  pofées  fur  la  Table. 


ARTICLE  CINQUIEME.  ; 
Des  Renonces. 

CEIui  qui  renonce  ne  fait  point  la  Bête,  ' 
quand  iriême  la  main  feroit  levée  en  l’air  , 
s'il  s’en  aperçoit , & empêche  que  la  main 
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ne  foit  pliée  fur  le  tapis  ; mais  fi  elle  eft  ren- 
verïée  par  celui  qui  la  gagne  , il  fait  la  Béte. 

Il  fait  aufli  la  Bête  , lorfque  Ja  ruain  eft 
couverte  d’une  autre  carte  par  celui  à qui  elle 
apartient,  à moins  que  fur  le  champ  il  n’a- 
vertilfe  lui-même , & avant  que  d’avoir  re- 
joué ,•  auquel  cas  il  reprendroit  fa  carte  fans 
faire  la  Bete. 

Celui-là  ne  renonceroit  pas  à qui  l’on  au- 
roit  dit , la  Triomphe  eft  en  telle  couleur , & • 
qui  n’ayant  pas  de  la  couleur  joüée, coupe- 
roit  de  celle  qu’on  lui  auront  dit  être  la  Triom-  L 
phe;  mais  il  ne  pourroit  reprendre  fa  carte, - 
& la  levée  iroit  à qui  elle  feroit  de  droit , n’é- 
tant pas  naturel  de  punir  la  bonne  foi  com- 
me la  mauvaife,  ou  ce  qui  peut  l’ètre  réputé. 

Celui  qui  fans  avoir  demandé  la  Triomphe 
couperoit  d’une  carte  qui  ne  la  feroit  pas, 

& auroit  plié  la  levée , feroit  la  Bête , fi  l’on 
s’en  àperceroit , pouvant  y avoir  de  la  mau- 
vaife foi. 

Celui  qui  renonce  plusieurs  fois  en  un 
coup  , fi  l’on  ne  s’cn  aperçoit  qu’àprès  que 
les  cartes  font  pliées  lur  le  tapis  , ne  tait 
qu’une  Béte  ; mais  fi  après  qu’on  l’a  fait  aper- 
cevoir de  la  première , on  le  fait  encore  aper- 
cevoir d’une  fécondé  , & après  d’une  troifié-  •' 
me , il  fait  autant  de  Bêtes  qu’il  a renoncé 
de  fois , & il  doit  reprendre  fes  cartes  , & les 
jouer  de  la  manière  qu’il  faut  ; les  autres 
Joueurs  doivent  obferver  de  jouer  le  coup  de 
même  qu’ils  l’avoient  joué  auparavant. 
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ARTICLE  S I X I E’  M E. 

' * 

Des  fautes  de  montrer  fan  Jeu. 

i • 

LÂ  faute  de  montrer  fou  jeu  pour  être  or- 
dinaire, n’en  eft  pas  moins  confidérable,. 
puifque  la  tolérance  que  l’on  en  feroit  pour- 
reit  introduire  plufieurs  abus. 

Il  ne  fera  donc  pas  permis  à ceux  qui  font 
jouer  ni  à ceux  qui  défendent  la  Poule , de 
montrer  leur  jeu  , que  le  jeu  ne  foit  gagné  , 
parce  que  l’ami  de  celui  qui  a montré  fon 
jeu  pourroit  en  tirer  avantage  ; ainfi  celui  qui 
le  montreroit  feroit  la  Bête. 

Ce  cas  ne  regarde  pas  le  Sans-prendre , ni 
celui  qui  s’eft  apelé,  dont  le  jeu  ne  peut  être 
favorite  de  perfonne. 

Ceux  qui  défendent  la  Poule , encore  qu’ils 
ayent  fait  lix  mains  , ne  doivent  point  mon- 
trer pour  cela  leur  je.u  , mais  jouer  jufqu’à 
la~derniére  carte  , pour  voir  fi  l’Hombre  fe* 
ra  fes  trois  mains  pour  ne  pas  faire  la  Bê- 
te feul. 


ARTICLE  SEPTIE’ME» 

t \ 

Des  fautes  de  parler. 

IL  n’eft  point  permis  de  parler , en  quelque 
manière  que  ce  foit  au  Jeu  de  Quadrille  ; 
pas  même  dire  cela  eft  Roi  ; celui  qui  eft  à 
jouer  devant  le  fçavoir,  ou  pouvant  l’apren- 
clre  par  les  levées  déjà  faites;  l’on  ne  doit  pas 
non  plus  dire  que  l’on  a coupé  à telle  ou  telle 

couleur. 
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couleur , celui, qui  eft  à jouer  ne  peut  pas  mê- 
me le  demander-,  mais  le  chercher  dans  les 
cartes  déjà  paifées. 

" Celui  qui  parleroitfur  le  jeu  pour  encoura- 
ger fon  ami , ne  pourroit  prétendre  à la  vole. 

Celui  qui  parleroit  de  manière  à l’en  faire 
défifter , feroit  la  Bête. 

Il  n’elt  feulement  pas  permis  de  dire  que 
l’on  a flx  mains. 

La  liberté  que  chaque  Joueur  a de  voir  les 
levées  faites  toutes  les  fois  que  bon  lui  Tena- 
ble, ne  doit  s’entendre  que  pour  les  coups 
où  ion  tour  vient  de  jouer , n’ayant  befoin  de 
fçavoir  ce  qui  a palfé  , que  lorfque  fon  tour 
cil  venu  de  jouer  poiir  fe  déterminer. 

On  remédiera  par-là  aux  abus  qui  fe  com- 
mettent alfez  fouvent , lorfque  celui  dont  .'le 
tour  de  jouer  eft  palfé , ou  n’eft  pas  encore  ve- 
nu, compte  telle  ou  telle  couleur  , puifqu’il 
détermine  par- là  celui  qui  eft  en  fufpens  à 
jouer  une  carte  plutôt  que  l’autre  ; d’ailleurs 
outre  le  préjudice  que  cela  peut  porter  au  jeu,' 
il  n’eft  pas  de  l’honnètete  de  le  faire. 


ARTICLE  HUITIE’ME. 


De  la  Bete. 

T A Bête  ne  fe  preferit  point , on  eft  en  droit 
JL*  de  la  demander  piufieurs  coups  après , en 
prouvant  que  Ton  a gagné  fur  le  coup  où  elle: 
dévroit  naturellement  aller  , mais  il  n’en  eft 
pas  de  même  des  méprifes  que  l’on  peut  fai- 
re en  comptant  les  Bêtes  : car,  par  exemple, 
û une  Bête  qui  dévroit  être  de  cinquante  - fix 
n’avoit  été  comptée  que  pour  quarante- deux  t 
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& que  celui  qui  gagne  les  eût  reçus  ,fans  de- 
mander iefurplusde  la  méprife,  il  ne  feroit 
pas  reçu  à y revenir  , li  Je  coup  d’après  étoit 
joué , pour  éviter  les  embarras  où  de  pareilles- 
vérifications  pourroient  jetter , outre  qu’il  n’y 
auroit  pas  de  la  juftice , puifqu’il  ne  rifquoit 
pas  de  perdre  au-delà  de  ce  qu’il  gagne. 


ARTICLE  NEUVIE’ME. 

Du  Sam-prendre  & [des  Matadors. 

LE  Sans-prendre.&  les  Matadors  doivent 
être  demandez  avant  qu’on  aye  coupé 
pour  le  coup  fuivant , autrement  ils  ne  doi- 
vent pas  être  payez. 

On  a cependant  jugé  , que  cette  exception 
jétoità  propos  pour  punir  la  mauvaife  foi  de 
ceuxqui  pour  faire  tomber  dans  ce  cas  ceux 
qui  ont  droit  de  les  demander*  mêlent  & font 
couper  avant  même  qu’on  aye  penfé  à rele- 
\^r  les  cartes ,,  & par  çonféquent  demandé 
ce  qui  doit  revenir  aux  gagnans. 

Si  celui  qui  joué  fans-prendre  ou  avec  des  Ma* 
tadors , ou  fans  Matadors,  n’a  point  reçû  d’au- 
cun Joueur  ce  qui  lui  revient  pour  le  Jeu, quoi* 

Îue  l’on  aye  coupé*  il  peut  demander,  avec  le 
eu , le  Sans- prendre  & les  Matadors , s’il  en  a. 
Si  celui  qui  a joué  fans  prendre  ne  l’a  point^ 
demandé , & a lui-mêine  coupé  ou  donné let* 
cartes , il  ne  lui  eft  dû  que  le  jeu. 

Si  celui  qui  a joué  fans  prendre  avec  des 
Matadors,  demande  par  mégarde  l’un  pour 
l’autre  ^ il  ne  lui  fera  rien  payé , s’il  ne  fe  re- 
prend avant  que  l’on  aye  coupé , ce  Jende- 
mandant  une  explication  formelle. 
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Celui  qui  joue  en  apelant  un  Roi , n’eftpas 
recevable  à cette  diftinétion  , parce  qu’étant 
deux  à faire  leur  Jeu  , ils  peuvent  l’un  ou 
l’autre  demander  ce  qui  leur  eft  dû  avant  que 
l’on  aye  coupé  ; cette  loi  n’étant  que  pour 
■ceux  qui  jouent  fans-prcndre , ou  feuls , s’é* 
tant  apelez. 

• Celui  qui  jouant  fans  prendre  montre  foa 
jeu  qu’il  a fûr , fans  nommer  la  couleur , doit 
jouer  en  la  couleur  qu’un  de  fes  adverfaires 
nomme  ; fi  ayant  repris  fes  cartes  , il  laifie 
jouer  le  premier,  qui  eft  en  droit  en  jouant 
là  première  carte  , de  nommer  la  Triomphe 
qu’il  veut  , fi  l’Hombre  n’a  pas  nommé  lui- 
même  auparavant,  ou  fi  étant  premier  à jouer-, 
ii  fait  à-tout  d’Efpadilie , ou  JBafte,fans  fpé- 
cifier  la  couleur  , ne  l’ayant  point  ci-devant 
nommé;  ce  Jeu  , comme  il  a été  déjà  dit, 
demandant  une  entière  explication. 


. t • 

ARTICLE  DIXIE’ME. 

Des  coups  où  l'on  joué  forcé . 

LOrfque  tous  les  Joueurs  ont  pafle  , celui 
quia  Efpadille  eft  obligé  de  jouer  ; il  eft  à 

f réfumer  qu’ayant  paffé  , il  ne  doit  pas  avoir 
eau  jeu  ; la  juftice  par  conféquent  ne  feroit 
pasqu’il  fût  fujet  à la  loi  de  ceux  qui  jouent 
de  leur  ibon  gré  , laquelle  les  oblige  à faire 
trois  mains  pour  ne  pas  faire  la  Bête  feuls  ; 
c’eft  cette  raifon  qui  a fait  régler  , que  celui* 
qui  joue  avec  Efpadille  ne  fait  point  la  Bete 
Kul,  quand  il  ne  feroit  qu’une  main. 

•-  ' Ca 
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. ARTICLE  ONZIE’ME. 

•» 

Du  contre  , de  la  Volt  & de  la  Dévoie. 

LE  Jeu  de  Quadrille  étant  un  Jeu  à la  Fran- 
çoise , peut , ce  Semble , admettre  le  Con- 
tre que  l’on  a voulu  établir  à J’Hombre  à Tinf- 
tar  du  Jeu  de  la  Bête  , ceux  donc  qui  le  vou- 
dront admettre.  Suivront  la  régie  Suivante.  -1 
Celui  qui  voudroit  jouer  Sans  prendre  , & 
s’engager  àlavole,Seroit  reçu  à jouer  au  pré- 
judice de  celui  qui  Seroità  parler  avant  lui  , 
& qui  voudroit  jouer  Simplement  Sans  pren- 
dre. 

Celui  qui  auroit  joué  Sans  prendre  s’étant 
-engagé  à la  vole , & ne  la  feroit  pas  , payeroit 
à chacun  le  droit  de  la  vole  manquée , ne  Se- 
roit  payé  ni  du  Sans-prendre,  ni  des  Mata- 
dors , s’il  en  avoit , ni  de  la  ConSolation  , il  ne 
tireroit  pas  même  le  Devant  , & les  Bêtes 

Sui  iroient  au  Jeu  j mais  il  ne  feroit  pas  la 
été,  à moins  qu’il  ne  perdit  le  Jeu,  auquel 
cas  il  payeroit  tout  ce  qui  Seroit  dû  pour  la 
ConSolation  , le  Sans-prendre,la  Vole  & les 
Matadors  , s’il  en  avoit.  - -, 

Comme  c’eft  un  coup  qui  ne  peut  être  que 
très-rare , on  ne  riSque  pas  beaucoup  de  l’ad-i 
mettre. 

Celui  qui.a  été  obligé  de  jouer  avecESpa- 
dille  ne  peut  prétendre  à la  vole  , à cauSe  de 
Tavahtage  qu’ESpadille  découvert  peut  lui 
procurer. 

Ce  Roi  apelé  doit  avoir  paru  pour  avoir, 
droit  à la  vole , autrement , comme  Ton  n’eij. 
court  pas  les  rifques , on  n’en  peut  eSpérer  la* 
rétribution. 
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Celui  qui  faifant  jouer  ne  feroit  point  de  ' 
main , feroit  la  dévoie  , qu’il  payeroit  aux 
deux  qui  défendroient  la  Poule,  & non' à fou 
ami , afin  que  Tapas  du  gain  ne  l’engageât 
point  à jouer  contre  celui  qu'il  doit  fecourir  , 
lorfque  le  jeu  feroit  defefpéré. 

Cette  loi, toute  rigoureufe  qu’elle  eft,  ne 
îafçauroit  trop  être , puifqu’eile  tend  à empê- 
cher qu’on  ne  joue  que  des  Jeux  médiocres  9 
& que  d’ailleurs  il  eft  prefque  impoflible  que 
THombre  & celui  qui  a le  Roi  apelé  , ayent 
alfez  mauvais  Jeu  pour  ne  pas  faire  une  main 
à eux  deux  , ce  qui  fuffit  pour  empêcher  la; 
Dévoie. 

Une  Régie  généralement  reçue  eft  , que  * 
ceux  qui  montrent  leur  jeu , ne  peuvent  plus 
prétendre  à la  vole  ; cependant  fi  un  des 
Joueurs  ayant  dans  fon  jeu  cinq  , ou  bien  fix 
mains  allurées , le  montre , en  difant  qu’il  en- 
treprend la  vole , quoique  fon  ami  foit  à jouer  v 
il  y eft  reçu  fans  que  les  adverfaires  puiflent 
l’empêcher  ; mais  il  leur  eft  libre  de  faire  jouea 
à l’ami  de  celui  qui  entreprend  la  vole , telle 
carte  de  fan  jeu  qu’il  leur  plaira  , afin  qu’il 
ne  puifTe  tirer  avantage  du  jeu  de  fon  ami 
qu’il  a vû  y ce  qui  n’eft  valable  qu’au  cas 
que  ceux  qui  font  jouer  n’ayent  point  encore 
lix  mains  ; car  s’ils  ont  déjà  fix  mains , il  n’y 
a que  celui  qui  eft  à jouer  qui  foit  en  droit  de 
l’entreprendre,  ou  de  s’en  défifter  , fuivant 
les  Régies  ordinaires. 

♦ Le  coup  ci-defTus  a été  d’autant  plus  jufte- 
ment  adouci  de  la  forte  , que  celui  qui  mon- 
tre fon  jeu  n’en  peut  tirer  aucun  avantage  r 
mais  feulement  abréger  la  longueur  du  coup  * 

& il  eft  cenfé  dès-lors  avoir  entrepris  la  vole- 
foit  qu’il  la  faffe  ou  non. 
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ARTICLE  DOUZIE’ME. 

Le  Roi  rendu. 

CEtte  manière  de  jouer  eftafTez  en  ufage 
dans  quelques  Provinces  ; l’on  fuit  en  tout 
les  Loix  au  Quadrille  ordinaire  , il  fuffira  de 
dire  que  celui  qui  ayant  le  Roi  apelé  auroit 
dans  fon  jeu  trois  mains  fûres  , rendroit  le 
Roi  pour  faire  perdre THombre  , feroit  la 
Bête  , pour  punir  fa  mauvaife  volonté  ; c’eflt 
un  cas  qui  eft  arrivé  , mais  qu’il  fera  rare  de 
revoir. 
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L’HOMBRE 

A T R O I S.  - 

L eft  inutile  de  S’arrêter  à l’Èti- 
mologie  du  Jeu  de  l’Hornbre  ; il* 
fuffit  de  dite  que  les  Efpagnols  en- 
fant les  Auteurs  , & qu’il  fe  fent 
lu  flegme  de  la  Nation  , dont  il 
fire  Ton  origine,  aufli  demande-t’il  beaucoup 
duplication  , & quelque  vivacité  qu’on  ait» 
on  y fait  des  fautes  quand  on  penfe  à autre- 
chofe,  ou  qu’on  eft  diftrait  par  la  conver- 
fation  de  ceux  qui  regardent  jouer. 

Ainfi  pour  le  bien  jouer  il  laut  du  filence' 
& de  la  tranquilité.  Il  eft  donc  de  la  difcré- 
tion  de  ceux  qui  font  prefens  quand  on  joue  ^ 
de  ne  point  prendre  d’autre  plailir  que  celui 
de  voir  jouer , fi  cela  ne  fe  peut  faire  fansdi-- 
ftraire  les  Joueurs. 

Ce  que  je  dis  ne  doit  pas  faire  croire  a ceux* 
qui  le  veulent  aprendre  , que  c’eft  une  étude 
qui  donne  plus  de  peine  que  de  plaiflr  ; car 
il  eft  fans  contredit  le  plus  beau  & le  plus  di- 
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LE  JEU 

vertifiTant  de  tous  les  Jeux  , pour  ceux  qui 
ont  ce  qu’on  apelie  ordinairement  l’efprit  du 
Jeu.  • : 


Il  n’y  a à proprement  parler,  qu’une  ma- 
nière de  jouer  l’Hombre  qui  doit  être  à trois 
v-  perfonnes  , quoique  i’ufage  ait  fait  qu’on  a 
donné  ce  nom  à une  façon  de  jouer  à deux 
perfonnes,  qui  n’aproche  en  rien  de  l’agré- 
( ment  & de  la  perfection  du  Jeu  à trois  , qui 
eft  celui  dont  nous  donnons  les  Régies  ; nous 
ne  laifferons  pas  d’en  dire  deux  mots  à la  fin 
* de  cet  Ouvrage. 

Ce  Jeu  ayant  déjà  été  traité  , il  fuffiraen 
fuivant  la  même  manière  qui  eft  aflez  fimpîe 
& facile  , d’y  ajouter  ce  qui  peut  y avoir  été 
oublié , & corriger  les  fautes  qui  s’y  font  glif- 
fees  ; & quoiqu’il  femble  que  dans  les  régies 
qu’on  a donné  du  (Quadrille,  on  ait  fuffifam- 
ment  traité  de  la  valeur  des  cartes.*  foit  qu’el- 
les foient  Triomphes  ou  non  , il  ne  fera  pas 
inutile  ,en  commençant  ce  Traité  , de  ra- 
peier  ce  qui  en  a été  dit  en  peu  de  mots  , pour 
éviter  la  peine  à ceux  qui  veulent  aprendre 
ce  Jeu  , d’avoir  recours  ailleurs. 


Du  nombre  des  Cartes. 


Le  nombre  des  Cartes  eft  de  quarante  ; les 
Marchands  les  vendent  ordinairement  tou- 
tes préparées  ; finon , on  prend  un  jeu  entier , 
qui  eft  compofé  de  cinquante-deux  cartes, 
dont  on  ôte  les  quatre  Dix,  les  quatre  Neuf  , 
âc  les  quatre  Huit  , qui  font  douze  cartes  à 
ôter  de  cinquante-deux  , ainfi  il  en  refte  qua- 
rante, & ces  quarante  font  le  Jeu  de  l’Hom- 
bre. 
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De  l'Ordre  naturel  des  Cai'tes. 

' J’apelle  l’ordre  naturel  des  cartes  , l'ordre 
qu’elles  ont  quand  elles  ne  font  point  Triom- 
phes. 

Il  y a quatre  couleurs , deux  noires , & deux 
rouges  i les  deux  noires  font  le  Pique  & le 
Trefie. 

L’ordre  du  Pique  & dit  Tféfle  eft  comme 
dans  les  autres  Jeux , 6c  eft  toute  naturelle  ; le 
Roi , la  Dame  , le  Valet , le  Sept,  le  Six , le 
€inq  , le  Quatre  , le.  Trois  & le  Deux- 
Il  faut  obferver  feulement* que  les  As  noirs 
n’ont  point  de  place  dans  l’ordre  naturel  des 
cartes  ; la  raifon  eft  qu’ils  font  toujours 
Triomphes , comme  nous  dirons  dans  la  fuite. 

Les  deux  couleurs  rouges  font  le  Careau 
& le  Cœur , dont  l’ordre  eft  different  : le  voici. 

; Le  Roi,  la-  Dame, le  Valet , f As , le  Deux,  le 
Trois , le  Quatre , le  Cinq , le  Six , & le  Sept. 

Mais  afin  qu’on  le  voye  d’un  clin  d’œil, on  iet 
a mifes  ci-aprés  fuivant  l’ordre  naturel. 

Noires » 

Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Six.  Cinq*  Quatre^ 
Trois.  Deux. 

Rouges». 

Roi.  Dame.  Valet.  As.  Deux.  Trois.  Quatre» 
Cinq.  Six.  Sept. 

Obfervez  qu’il  y a dix  cartes  en  rot*ge,&  qu’il 
n’y  en  a que  neuf  en  noir,,  par  la  raifon  que 
nous  avons  déjà  dire,queles  As  noirs.qui  font 
toùjpurs Triomphes  „n’j;  çnt- point  de  place» 
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De  l'Ordre  des  Cartes  quand  elles  font  Triomphes, ». 

Il  faut  fe  fouvenir  ici  de  ce  que  nous  venons- 
de  dire , que  Jes  As  noirs  font  toûjours  Triom- 

Î>hes , en  quelque  couleur  que  l’on  joue  : ainfi, 
oit  qu’on  joue  en  Pique , Trèfle  , Cœur  ou 
Careau , l’As  de  Pique  apelé  Efpadille  , eft 
toujours  la  première  Triomphe  , & l’As  de 
Trèfle  apelé  Balte,  toujours  la  troifiéme.  Oe-Ià  • 
vient  aufli  qu’il  y a toûjours  douze  Triomphes- 
en  rouge  , & qu’il  n’y  en  a qu’onze  en  noir. 

L’As  de  Pique  s’apelle  Elpadille , & l’As  de: 
Trèfle  fe  nomme  Balte. 

Cela  fupofé  , il  eft  aifé  de  voir  que  la  pre- 
mière Triomphe  & la  troifiéme  font  toûjours 
fixes  ; la  difficulté  eft  de  Qavoir  quelle  doit 
être  1a  feccnde  Triomphe. 

En  quelque  couleur  que  l’on  joue.,  la  der- 
nière carte  dans  l’ordre  naturel  devient  la* 
fécondé  Triomphe  ainfi  le  Deux  de  Pique  ^ 
quand  on  joue,  en  Pique  , eft  la  fécondé 
Triomphe  , & pour  lors  fe  nomme  Manille. 
Il  en  eft  de  même  du  Deux  de  Trèfle  quancft 
on  jouë  en  Trèfle.. 

Quand  on  jouë  en  rouge  ,1e  Sept  de  Cœur- 
ou  le  Sept  de  Careau  font  la  fécondé  Triom- 
phe , c’eft-à-dire  , le  Sept  de  Cœur  quand  on 
jouë  en  Cœur,.&  le  Sept  de  Careau  , quand; 
oniouë.  en  Careau  , pour  lors  appellent 
aulïi  Manille. 

Il  y a donc  comme  vous  voyez  vquatre 
Manilles  jfçavoir  , les  deux  Deux  en  noir 
& les  deux  Sept  en  rouge  ; mais  elles  h©.* 
joüiflent  de  ce  privilège  que  lorfqued’on  jouë 
en  la  couleur  dont  elles  font.  Par  exemple, 
fiL’onjouë  en. Pique. vle  Deux  de  Pique-efÉr 
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le  Manille  , & les  trois  autres  font  les  derniè- 
res cartes  de  la  couleur  dont  elles  font  : il 
en  eft  de  même  des  autres  lorfqu’elles  font 
Triomphes. 

Il  n’y  a plus  qu’une  feule  obfervation  ; c’eft 
à l’égard  des  As  rouges  quand  on  joue  en  rou- 
ge ; car  ils  changent  dé  place  : ainfi  quand  on 
joue,  par  exemple  , en  Cœur  , l’As  de  Cœur 
marche  devant  le  Roi , & eft  alors  la  quatriè- 
me Triomphe.  Il  en  eft  de  même  de  l’As  de 
Careau  quand  on  joue  en  Careau , & pour' 
lors  ils  s’apellent  Pontes.  ' i 

Ma  is  il  faut  fe  fouvenir  que  ce  n’eft  que 
quand  on  joue  en  la  couleur  dont  ils  font  ; car 
hors  de-là,  ils  fuivent  l’ordre  naturel  donc 
nous  avons  parlé  ci-devant. 

Pour  plus  grande  facilité  , voyez  les  Ta*- 
bles  fuivantes,  où  les  Triomphes  font  dans 
leur  ordre. 

Noires. 

Efpadille.  Manille.  Balte.  Roi.  Dame.  Valctt 
Sept.  Six.  Cinq.  Qpatre.  Trois. 

Rouges.  - 

Efpadille.  Manille.  Balte.  Ponte.  Roi.  Dame* 
Valet.  Deux.  Trois.  Qpatre. -Cinq.  Six. 
Obferver  qu’il  n’y  a qu’onze  Triomphes 
en  noir , & douze  en  rouge. 

C?  qui  fait  les  Triomphes. 

Ees  Triomphes  au  Jeu  de  l’Hombre  ne  fe 
font  pas  comme  à l’Impériale  & à la  Bête, 
en  tournant  une  carte  , cat  on  ne  tourne 
pointi 

Voici  donc  comme  elles  fe  font  ; quand  on* 
a donné  les  cartes , comme  nous  allons  dire, 
chacun  voit  fon  jeu , & parle  à fon  rang.  ' 
Supofons  que  vous  êtes  le  premier  encar.- 
tt-v&qufe  YOUS  ayez  , par  exemple, 
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diile,  le  Deux  de  Pique,  le  Bafte  , le  Sept 
de  Pique  & le  Trois , avec  quatre  autres  cartes 
de  différentes  couleurs  ; confultez l’ordre  des 
cartes  quand  elles  font  Triomphes  , vous 
verrez  que  vous  avez  trois  Matadors  ,1e  Sept 
& le  Trois  , qui  efl  très-beau  jeu  , vous  de? 
mandez  fi  on  le  joue:  Je  fupoie  que  les  au- 
tres n’ont  pas  de  jeu  , on  vous  répond  que 
non;  vous  dites  alors  : Je  joue  en  Pique  , & 
vous  faites  votre  écart,  comme  nous  dirons 
ci-apres  , & voilà  comme  fe  font  les  Triom- 
phes. Ce  que  je  dis  du  premier  en  cartes  fe 
doit  entendre  des  deux  autres  , quand  ceux 
qui  précédent  n’ont  pas  de  Jeur&  ont  dit 
Paflè. 

Le3  Triomphes  fe  font  donc  en  nommant 
par  celui  qui  entreprend  de  jouer  via  couleur 
en  laquelle  il  a fon  jeu. 

Mais  il  faut  bien  fe  fouvenir  de  la  nommer 
avant  d’avoir  vû  fa-rentrée  , car  fi  celui  qui 
joue  voit  fa  rentrée , ou  même  la  tourne  de- 
vant fes  yeux  avant  d’avoir  nommé  la  cou- 
leur en  laquelle  il  joue, les  deux  autres  peu- 
vent nommer  pour  lui  la  couleur  qui  leur 
plait  ; & pour  lors  il  eft  obligé  de  jouer  en 
celle  que  l’on  nomme  la  premiérfc.. 

Si  l’on  nomme  deux  couleurs  différentes, 
à la  fois  ,.  on  doit  jouer  en  celle  qui  a été 
nommée  par  celui  qui  eft  à la  droite  de  PHom- 
]bre  ; en  ce  cas  , il  eft  permis  à l’Hombre  de 
reprendre  dans  fon  écart  ce  qu’il.a  écarté  de 
la  couleur  que  l’on  a nommée  pour  lui:  mais 
il  faut  pour  cela  que  fe  rentrée  ne  foit  pas 
jointe  à fon  jeu  , car  fi  elle  y.  eft  jointe,  il  ne 
lui  eft  pas  permis  de  refaire  fon  écart. 

Il  faut  nommer  formellem  en  tla  couleur;. 
& il  ne  fuffiroit  pas  à celui  qui  joüèroit  ,.par 
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exemple  en  Trèfle  , de  montrer- qu’il  écarte 
trois  Cartes , qui  feroient  un  Cœur  , un  r 1- 
que  & un  Carreau , & de  dire  : Vous  voyez  - 
bien  en.  quoi  je  jouë-;  parce  que  l’on  peut 
écarter  des  Triomphes. 

11  ne  fuffit  pas  auffi  de  dire  : Je  jouë  en 
Amour  , Guerre  , ou  Indifférence,  pour  du 
re  en  Trèfle  , Pique  ou  Careau  ; en  un  mot 
il  faut  nommer  formellement  , & il  ny  a 
point  d’équivalent  cjui.  fuffife.  * 

Si  l’Hombre,  après  avoir  vû  fa  rentrée  , je 
fouvient  qu’il  n’a  pas  nommé  fa  couleur  , & 
qu’il  la  nomme  devant  qu’on  en  ait  nom*» 
nié  une  autre,  il  n’encourt  aucune  peine, 
&fa  couleur  efl  bien  nommée. 

Si  l’Hombre  nomme  une  couleur  pour  1 au- 
tre , il  doit  jouer  en  celle  qu’il  nomme  la 
première  : ainfi  fl  ayant  Jeu  â jouer  en  Pi- 
que, il  difoiî , Je  jouë  en  Cœur,  dis-je  Pi- 
que, il  feroit  obligé  de  jouer  en  Cœur. 

En  ce  cas  il  lui  efl  permis  de  refaire  fou 
écart , fupofé  que  la  rentrée  ne  foit  pas  jointe 
à fon  Jeu. 

; Celui  qui  jouant  fans  prendre  , nomme  une 
couleur  pour  une  autre  ,,  il  efl  obligé  de  jouer 
en  ia  couleur  qu’il  a nommée. 

Des  Matadors  & de  leurs  Privilèges. 

11  n’y  a proprement  que  trois  Matadors  , 
Efpadille  ,, Manille  & Balte , qui  font  les  trois 
premières  Triomphes  de  la  couleur  ou  1 on 

J°Efpadille  efl  toujours  l’As  de  Pique. 

Manille  efl  le  Deux,  en  noir  , & le  Sept  en 
rouge,  & le  Batte  efl  l’As  de  Trèfle. 

Le  Privilège  des  Matadors  efl  de  ne  pou-, 
voir  être  forcez  par  aucuue  Triomphe  infe- 
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heure , un  exemple  éclaircira  ceci. 

Supofons  que  j’aye  en  main  le  Balle  feul  T 
c’eft-à-dire  , fans  autre  Triomphe  , & que 
celui  qui  elt  le  premier  en  carte  joue  le  Roi 
de  Triomphe , je  ne  fuis  pas  obligé  démet- 
tre mon  Balle , & je  m’en  vas  de  telle  carte 
qu’il  me  plaît  de  celles  que  j’ai  dans  la  main.  . 

J’ai  dit  d’aucune  Triomphe  inférieure , par- 
ce que  les  fupérreures forcent  les  inférieures; 
ainli  dans  l’exemple  ci-dèflus,fi  le  premier 
en  carte  joüoit  Efpadille  ou  Manille  Tqpi  font? 
Triomphes  fupérieures  au  Baffe,  je  ferois  obli- 
gé de  le  mettre  v parce  que,  comme  nous- 
avons  dit , le  fupérieur  force  l’inférieur. 

Remarquez  cependant  , qu’iliaut  que  ce- 
foit  le  premier  qui  jouë  le  Matador  fupérieur" 
pour  forcer  l’inférieur. 

Car  par  exemple , 11  je  fuis  dernier  en  car- 
te , & que  j’aye  le  Baffe  feul,  fi  le  premier  jouë-' 
à-tout  du  Roi  , & que  le  fécond  mette  Efpa- 
dille fur  le  Roi , je  ne  fuis  pas  obligé  démet- 
tre le  Baffe , parce  que  Efpadille  n’a  point  été- 
joué  par  le  premier. 

Quand  je  dis  paT  le  premier , je  n’entends1 
pas  le  premier  en  carte  ; mais  celui  qui  jouë- 
après  avoir  fait  la  levée  dernière; 

Un  autre  privilège  des  Matadors  , eff  d’ê- 
tre payez  d’un  jetton , quand  on  les  joue  fim— 
pies  , ou  de  deux  quand  on  les  joué  doubles  ; - 
comme  nousl’expliquerons  plus  amplement. 

Mais  pour  être  payez  , il  faut  qu’ils  foient*" 
tous  les  trois  dans  la  main  de  celui  qui  jouë  ». 
autrement  ils  ne  fe  payent  point; 

Autrefois  l’PIombreles  payoit  quand  il  fai-- 
foit  la  Bête , & que  les  trois  Mataaors  étoient' 
dans  la  main  de  l’un  des  deux  autres  i mais  cel»a 
»’ëft  plus  en  ufage. . 
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Si  l’Homb regagne  avec  les  trois  Matadors  ,, 
il  fe  les  fait  payer  ; s’il  perd  , il  les  paye  aux 
autres*  Ce  privilège  fe  communique  a toutes 
les  autres  Triomphes  qui. font  de  fuite  ’ * 
ces  Triomphes  ufurpent  alors  le  nom  de  Ma- 
tadors: Ainfl  celui  qui  aies  quatre  prerniere» 
Triomphes fe  fait  payer  quatre  Matadors 
s’il  a les  cinq  premières  , il  en  faitpayer  cinq  ^ 
& ainfi  des  autres  à proportion  jufqu  a ueur . 
mais  il  faut  pour  être  payez  , que  les  Triom- 
phes foient  de  fuite. 


De  la  manière  de  difpofer  le  Jeu;  - 

Il  faut  d’abord'  compter  pour  chacun  des  ; 
Joueurs  vingt  Jettons  & neuf  Fiches  , & fe 
fouvenir  que  chaque  Fiche  vaut  vingt  Jet— 
tons , & s’apelle  Cent.  , 

U faut  enfuite  convenir  de  la  valeur  de  cha- 
que Ficbe  : fi  elle  vaudra- cinq , dix  , vingt 
trente  fols,  ouplus  ou  moins  c’eft  ce  qu’ont 
apelle  jouer  aux  cinq  , aux  dixvoude  trente: 

fols  le  Cent.  . - 

Après  quoi  il  faut  tirer  les  places  ; çe  qut 
fe  fait  en  mettant  aux  trois  places  ou  font 
comptez  les  Jettons  , trois  cartes  dedittercn- 
tes  couleurs  ,&  en  prenant  trois  des  memes' 
couleurs,  que  l’on  fait  tirer  au  fort  aux  trois 
Joueurs  chacun  fe  place  à la  couleur  qu  il 

<&  tirée.  , . , 

Il  y avoit  autrefois  des  cérémonies  tres-in- 
commodes  , chacun  fe  déférant  l’honneur  de 
tirer  le  premier  dans  Jes  trois  cartes  que  I on 
prefente  ; mais  on  les  a fuprimees  ; oc  lu  la-* 
ge  eft  que  celui  qui  eft  entré  le  dernier  dans  - 

la  chambre  , tire  le  premier. 

On  ne  laifTe  pas  encore  de  faire  quelque- 
fois quelques  corop.limens  i-  mais  cela,  celle- 
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dés  le  moment  qu’on  allègue  la  loi  de  tifcr 

le  premier , quand  on  eft  entré  le  dernier. 

_ Chacun  ayant  tiré  & s’étant  mis  à fa  pla- 
ce , on  regarde  à qui  fera  ; & pour  cela  , on 
tourne  une  carte  au  milieu  de  la  Table  , 
après  quoi  gn  diftribuant  aux  trois  joueurs 
des  cartes  tournées  l’une  après  l’autre,  celui 
qui  a la  plus  haute  de  la  couleur  de  celle 

?ui  eft  au  milieu  de  la  Table  , eft  celui  qui 
ait. 

Il  y a fi  peu  de  defavantage  à faire  d’a- 
,feord  , que  les  Meilleurs  fe  font  ordinaires 
ment  honneur  de  fervir  les  Dames.  Mais 
quand  il  y a deux  Dames  & un  homme  Ca- 
lage eft  que  les  Dames  fervent  l’Homme. 

De  la  manière  de  donner  les  Cartes.  _ 

Nous  avons  dit  rjue  chacun  des  Joueurs- 
jdtoit  avoir  neuf  Fiches  & vingt  Jettons  avant 
de  donner  ; on  marque  le  Jeu  , en  mettant 
chacun  trois  jettons  devant  foi , & deux  à cha- 
que fois  que  l’on  paffe  ,•  & l’on  apellè  cela 
jouer  trois  & deux.  Autrefois  on  ne  mettoit 
.devant  foi  que  deux  jettons  chacun  , & ua 
chaque  fois  qu’on  pafloit  ; mais  cela  ne  fc  pra- 
tique plus  .'cependant  il  y en  a encore  qui  ne 
mettent  qu’un  Jetton  à chaque  PafTe  v & cela 
s’apelle  jouer  aux  trois  & un.  . 

Chacun  des  Jettons  qui  marquent  le  Jeu-, 
.en  vaut  trois  : & cette,  manière  abrégée  dé- 
marquer eft  afin  que  l’on  voye  plus  faci- 
lement fl  tous  ont  bien  marqué. 

: Ce  Jeu  étant  marqué  , celui. qui  doit  faire  r 
feat  les  cartes;,  fait  couper  celui  qui  eft  à fa 
gauche,  & les  donne  trois  à trois-,  jufqu’au. 
nombre  de  neuf  que  chacun-  doit  avoir.. 
v II  a’ eft  pas  permis  de  donner  les  cartes  an- 

• 
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f rement  que  trois  à trois , & fi  on  les  donnoit 
d’une  autre  manière , par  mégarde  ou  autre- 
ment , le  coup  eft  nul , & celui  qui  a fait , doit 
refaire. 

Si  les  trois  pafTent,  on  en  remet  chacun 
deux  devant  foi  ; & cela  autant  de  fois  que 
l’on  paflfe.  r 

Enfin  , s’il  fe  trouve  que  le  premier  en  car- 
te a beau  jeu  , il  demande  aux  autres.  Jouez- 
vous  , fans  prendre  ?f  nous  fupofons  ici  que 
les  autres  n’ont  pas  de  jeu  ) ils  répondent 
que  non.  • 

Après  quoi  il  fait  fon  écart , & écarte  trois  -, 
quatre  , cinq  ou  fix  Cartes  , félonie  jeu  qu’il 
a : il  prend  le  Talon  à la  droite  de  celui  qui 
fait,  met  à la  place  les  Cartes  qu'il  écarte, 
nomme  la  couleur  en  laquelle  il  veut  jouer  , 
prend  dans  le  Talon  autant  de  Cartes  qu’il 
en  écarte , & remet  le  refte  du  Talon  au  mi- 
lieu de  la  Table  : d’où  le  Joueur  qui  eft  après 
celui  qui  fait  jouer,  prend  également  du  Ta- 
lon tel  nombres  de  Cartes  qu’il  juge  à propos  , 
après  en  avoir  écarté  de  fon  jeu  autant  ; & en- 
' fuite  s’il  en  refte  au  Talon  , celui  qui  eft  à la 
gauche  de  l’Hombre  , prend  tout  ou  tel 
nombre  qu’il  veut  de  Cartes  qui  reftent , en 
ayant  comme  les  autres  écarté  auparavant 
pareil  nombre  qu’il  en  prend. 

11  doit , s’il  en  laifle , après  les  avoir  vues  s’il 
veut , & montrées  aux  deux  autres  Joueurs  , 
ou  fans  les  avoir  vûës,les  mettre  avec  fon 
écart  fur  le  refte  des  Cartes  qui  doit  être  à la 
droite  de  celui  qui  a mêlé.  Quand  celas’obfer- 
ve  , on  n’eft  jamais  en  peine  de  fçavoir  à qui 
c’eft  à jouer  ; car  c’eft:  toûjours  à celui  qui 
a les  écarts  à fa  gauche  pour  le  premier  coup. 

Sien  donnant  les  Cartes  il  y en  a une  ou 
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deux  tournées , on  continue  comme  lï  de  riett 
n’étoit , à moins  que  ce  ne  foit  un  As  noir, 
auquel  cas  on  refait  : cependant  fi  celui  qui 
donne,  la  tourrfe  en  donnant,  il  eft  au  choûé 
de  celui  à qui  elle  va  de  la  recevoir  ou  de  la  re» 
jetter  ; & s’il  y a plus  de  deux  cartes  tour- 
nées , le  coup  eft  nul , & l’on  doit  refaire* 

. De  meme  fi  l’on  s’aperçoit  en  donnant,, 
ou  mettant  les  cartes  fur  le  Tapis,  qu’il  y ait 
une  carte  telle  qu’elle  foit  de  retournée  dans- 
lé  Talon  , l’on  doit  refaire. 

Mais  lorfque  quelqu’un  a dit  je  joué  fans" 
prendre  , ou  en  prenant , & que  les  autresont 
pafle  , s’il  fe  trouve  une  carte  ou  deux  de  re- 
tournées dans  le  Talon  , quand  même  ce  fe- 
roit  un  Matador  , le  coup  eft  bon , & fe  doit 
jouer  ; fi  néanmoins  il  s’en  trouvoit  davanta- 
ge de  retournées , le  coup  feroit  nul , parce- 
que  cela  déeouvriroit  trop  le  Jeu. 

Si  celui  qui  mêle  retourne  une  carte  pat- 
in égarde  de  celles  qu’il  donne,  à moins  que 
ce  ne  foit  un  As  noir,  le  coup  eft  bon,  & fine 
fait  pas  la  bête.  Qui  donne  plus  de  dix  cartes 
à un  des  Joueurs  , rend  le  coup  nul  , & eft- 
obligé  de  refaire. 

Celui  qui  donne  dix  cartes  à un  ou  plu- 
fleurs  Joueurs , eft  exclus  de  faire  jouer  pour 
ce  coup  , foit  qu’il  fe  foit  donné  les  dix  cartes 
à lui-même , ou  aux  autres.  ' 

A l’egard  des  deux  autres , ils  peuvent  jouer,, 
en  avertiftant  auparavant  qu’ils  ont  dix  car* 
tes  ; auquel  cas  il  en  doivent  écarter  une  de 
plus  qu’fis  n’en  prennent  dans  le  Talon:  car 
fi  après  l’écart  ils  en  avoient  dix,  ils  feroient 
la  Bête  ; fis  la  feroient  pareillement , s’ils  de- 
mandoient  fi  l’on  jouë  fans  avoir  auparavant 
accufé  qu’ils  ont  dix  cartes.. 
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A l’égard  de  celui  qui  dit  paffe  avec  dix 
cartes  , on  le  joue  différemment  ; en  bien 
des  endroits  on  ne  fait  pas  la  Bête  pour  cela  ; 
en  d’autres  on  la.  fait. 

Pour  moi  je  trouve  trop  de  févérité  à faire 
la  Bête  r pour  paffer  avec  dix  cartes  ; car  il 
arrive  fouvent  qu’un  Joueur  eft  d’un  malheur 
affreux;, il  ne  voit  que  des  Trois  & des  Qua- 
tre dans  fon  jeu  r il  n’a  pas  le  courage  de  re- 
garder fes  cartes , & on  lui  fera  faire  la  Bête 
pour  ne  les  avoir  pas  comptées.  Je  fuis  donc 
de  l’avis  de  ceux  qui  ne  la  font  faire  que 

3uand  on  a dix  cartes  après  avoir  écarté , ou 
emandé  à jouer , étant  naturel  que  celui  qui 
demande  doit  avoir  examiné  fon  jeu  , & par 
çonféquent  en  avertir.  ' - 

Autrefois  on  étoit  la-deffus  d’une  exa&itui 
de  fi  grande  , que  li  un  Joueur  avoit  dit  : Je 
paffe;j’ai  dix  cartes,  il- auroit  fait  la  Bete:  à‘ 
prefent  on  a profcrit  cette  févérité  Efpagnole  , 
& on  jbuë  d’une  manière  plus  humaine. 

Si  celui  à qui  l’on  a donné  dix  cartes  veut 
jouer  fans  prendre  , il  faut  qu’il  batte  fes  car- 
tes , & que  l’on  en  tire  une  au  hazard , que  l’on- 
met  dans  l’écart  ; mais  après  qu’il  a confenti 
que  l’on  lui  en  tire  une  , il  eft  obligé  de  jouer, 
fans  prendre.  • • 

Ce  que  nous  avons  dit  quandon  a dix  car- 
tes , fe  doit  aufli  entendre  quand  on  en  a que 
huit:  car  la  peine  eft  égale  pour  plus  comme 
pour  moins;  c’éft-à  dire , que  celui  qui  en  don- 
nant ne  donneroit  que  huit  cartes  , feroit  1* 
Bête , & ne  pourra  it  faire  jouer  pour  ce  coup 
comme  s’il  en  avoit  donné  dix,  & celui  des 
trois  qui  après  avoir  édftrté  fe  trouveroit  huit 
cartes  feulement , feroit  la  Bête  comme  s’il- 
en  avoit  dix,  & joueroit  avec  fes  huit  cartes, 
feulement. 
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Si  celui  qüi  n’en  auroit  que  huit,vouroit 
jouer  fans  prendre,  il  faudroit  qu’il  fit  avec 
fes  huit  cartes  alfex  de  levées  pour  gagner  r 
s’il  jouoit  en  prenant  ,il  en  prendroit  du  Ta- 
lon une  de  plus  qu’il  n’en  écarteroit. 

Si  celui  qui  fait,  apres  avoir  donné*  s’avi- 
foit  de  retourner  une  ou  plufieurs  cartes  du 
Talon  parmégarde  ou  autrement , il  ne  peut 
faire  jouer  & faire  la  Bête , & n’ôte  point  aux 
deux  autres  la  liberté  de  jouer.  De  même , û 
l’un  des  Joueurs  en  remettant  le  Talon  fur  la 
Table  ou  autrement , tourne  une  ou  plufieurs 
cartes  decelies  qui  relient  au  Talon  * on  joue 
le  coup  , & il  fait  la  Bête. 

‘ . Le  Jeu  eft  faux  lorfqu’il  y a trop  ou  trop  peu 
de  cartes , ou  qu’il  y a quelque  carte  double, 
eu  qui  ne  folt  pas  du  Jeu  de  l’Hombre. 

• Si  cependant  il  y a plus  d’une  carte  qu’il 
ne  faut  dans  le  Jeu  ou  dans  le  Talon,  & que 
l’on  ne  s’en  aperçoive  qu’après  que  quelqu’un 
a dit  ; Je  joué  fans  prendre,  ou  qu’il  en  a pris, 
le  coup  eft  bon  , & doit  fe  jouer , pourvu  que 
l’une  de  celle  qui  eft  double  ou  toutes  les  deux 
fe  trouvent  dans  l’écart  ; car  fi  elles  font  tou- 
tes les  deux  dans  les  vingt-fept  cartes  des 
Joueurs  , le  coup  eft  faux  , & on  doit  refaire» 
Le  coup  eft  également  bon  s’il  y a moins 
d’une  carte  dans  le  Talon  & dans  le  Jeu , & 
que  l’on  ne  s’en  aperçoive  qu’après  que  i’Hom- 
bre  a dit  : Je  joué  fans  prendre , ou  autrement. 

S’il  y avoir  trop  ou  trop  peu  de  deux  ou 
trois  cartes  dans  le  Jeu  , Je  coup  feroit  nul, 
& il  faudroit  refaire. 

Celui  qui  donneroit  avant  fon  rang  , s’il 
avoit  achevé  de  donner  les  vingt-fept  cartes 
& pofe  le  talon  fur  la  table  , ij  ne  pourront  en. 
revenir , &.  l’on  continuéroit  la  Partie  comme- 
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lî  véritablement  il  avoit  du  faire  ; mais  s’il 
s’en  aperçevoit  avant  que  d’avoir  fini  de  don- 
ner ^ on  doit  recommencer  & faire  donner  ce- 
lui qui  doit  faire  par,  droit  du  Jeu. 

Toutes  Jes  fois  que  le  Jeu  eft  faux  ou  nul,  & 
que  l’on  refait , c’eft  à celui  qui  faifoit  de  re- 
faire. 

De  la  manière  de  jouer  {ans  prendre. 

Jouer  fans  prendre , c’eft  jouer  fans  écarter  ; 
& pour  cela  il  faut  fe  fentir  affez  beau  Jeu  pour 
faire  cinq  levées.  . - • 

Le  droit  de  celui  quf  joue  fans  prendre,' 
étoit  autrefois  de  fe  faire  payer  fix  jettons  par 
chacun  des  Joueurs  pour  le  fans  prendre. 

Mais  prefentement  on  joue  prefque  par- 
tout le  Sans-prendre  & les  Matadors  doubles  ; 
c’eft  comme  l’on  convient  de  le  jouer. 

C’eft  à dire  que  l’on  donne  à celui  qui  jouë 
fans  prendre  douze  Jettons  pour  le  Sans-pren- 
dre, & deux  pour  chaque  Matador,  fi  l’on  joue 
double , & la  moitié  fi  Ton  joue  limple. 

Remarquez  qu’il  faut  les  , demander  avaflt 
qu’on  ait  coupé , car  fi  on  a coupé , il  y a pres- 
cription , ils  ne  fe  payent  plus. 

Il  n’en  eft  pas  de  même  de  la  Bête  que  rom 
peut  demander , quoiqu’on  ait  joué  plulieurs 
coups  depuis. 

Si  c’eft  le  premier  en  carte  qui  joue  fans 
prendre,  il  nomme  fa  couleur , & les  autres 
fout  leurs  écarts , comme  nous  avons  dit  ci- 
deflus  & comme  nous  le  dirons  plus  ample- 
ment dans  la  fuite  ;&  s’il  a Jeu  fûr,  comme 
feroient  cinq  Matadors,  il  peut  dire  je  joue 
fans  prendre,  & montre  fon  Jeu  , fansi  être 
obligé  de  norapner  fa  cQuleitri  e - - , J 

Si  celui  tjwi  a joiié  Jqns  prjeA&e»  fuit  çin<j 
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levées  ou  une  de  plus  que  celui  des  deux  au- 
tres qui  en  fait  davantage,  il  fe  fait  payer  ce 
qui  eft  marqué  au  Jeu , & par-delïus  cela  le 
Sans-prendre  ; s’il  perd*jl  paye  le  Saas-pren- 
dre  aux  deux  autres  fur  le  pied  qu’ils  ont  con- 
venu. 

Si  le  premier  en  carte  demande  ii  l’on  joué 
fans  prendre  , dfc  que  l’un  des  deux  autres  ré- 
ponde que  otii,  le  premier  a la  préférence  , & 
peut  jouer  fans  prendre  ; s’il  n’a  pas  Jeu  à 
jouer  fans  prendre , l’autre  y joué  d’obliga- 
tion , nomme  fa  couleur  , & fe  fait  .payer  du 
Sans  prendre  s’il  gagne , fi  non  il  le  paye  com- 
me nous  venons  de  dire  , c’eft  ce  qu’on  apelle 
Sans  prendre  forcé.  Si  l’un  des  Joueurs,  hors 
le  dernier  en  carte,  n’ayant  pas  Jeu  a jouer 
fans  prendre  , nomme  fa  couleur , fans  de- 
mander û l’on  joué , il  eft  obligé  de  jouer  fans 
prendre. 

Si  cela  fe  faifoit  après  avoir  fait  fon  écart  & 
en  prenant  le  Talon  , parce  qu’il  fe  croiroit 
Je  dernier  en  carte , il  ne  feroit  pas  obligé  de 
Jouer  fans  prendre  ; mais  celui  qui  eft  devant 
ne  perdroitpas  pour  cela  le  droit  de  parler  le 
premier,  & de  lui  demander  s’il  joué  fans  pren- 


dre. 


De  la  manière  à' écarter. 


Quand  ITîombre  joué  fans  prendre , il  n’eft 
pas  difficile  d’écarter  ; le  premier  peut  pren- 
dre jufqu’à  huit  cartes , & même  neuf  ; mais 
ce  feroit  ne  fçavoir  pas  le  Jeu , car  on  doit 
biffer  au  moins  cinq  à celui  qui  doit  écarter 
après  , afin  que  les  Triomphes  ne  fe  parta- 
gent pas.  .•  :'■>  • 

Lorfque  PHombrè  ne  joué  pas  fans  pren- 
die,  celui  qui  écarte  aptes  lui  ne  doit  jamais 


' 
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aller  au  fond  qu’il  n’ait  quelque  Matador  ou 
quelques  fortes  Tromphes  avec  des  Rois. 

Aller  au  fond , c’eft  laifler  moins  de  cinq 
cartes  à celui  qui  doit  écarter  après  ; & c’eft 
ruïner  le  Jeu  en  partageant  les  Triomphes  » 
ce  qui  fait  fort  fouvent  gagner  l’Hombre. 

Il  eft  donc  delà  difcrétion  de  celui  qui  doit 
écarter  le  premier  apres  l’Hombre  , de  voir 
fi  avec  les  Triomphes  qu’il  peut  raisonnable- 
ment efpérer  dans  les  cinq  ou  fix  cartes  qu’il 
tire  du  talon  , il  peut  faire  trois  ou  quatre  le*, 
vées , fans  quoi  il  doit  laiiTer  cinq  cartes  à ce- 
lui qui  écarte  apres  lui. 

11  eft  vrai  qu’il  n’eft  pas  néceflaire  que  les 
quatres  levées  foient  auffi  fûres  que  s’il  étoit 
l’Hombre.;  la  raifon  eft  que  le  tiers  l’aide  en 
faifant  Gano  de  fes  Rois , & en  forçant  les 
triomphes  de  l’Hombre. 

Si  l’Hombre  ne  joué  pas  fans  prendre  , il 
écarte  le  premier , & celui  qui  eft  à fa  droite 
après  : s’il  jouë  fans  prendre,  il  ne  fait  point 
d’écart , & celui  qui  eft  à fa  droite  écarte  le 
premier.  ' s; 

Remarquex  donc  , que  pour  écarter  on  ne 
regarde  pas  qui  eft  le  premier  ou  dernier  en 
carte  ; mais  que  les  écarts  fe  font  toûjours  en 
défilant  parla  droite  de  celui  qui  jouë. 

L’Hombre  doit  être  attentif  à la  manière 
d’écarter  des  autres  , & prendre  garde  qui  eft 
celui  qui  va  au  fond  ,*  car  il  doit  s’en  donner 
de  garde  , & tâcher  de  faire  faire  deux  levées 
à celui  qui  n’y  va  pas  , s’il  n’a  point  afTez  de 
Jeu  pour  gagner  fans  cela. 

Il  doit  en  ce  cas  jouer  de  façon  à s’affurer 
Quatre  mai  ifs  qui  lui  fuffiront  pour  gagner  „ 
s’il  peut  mettre  à deux  mains  les  deux  autres 
Joueurs.  - ■ • • . 


• Ji' 
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S’il  refte  quelques  cartes  du  Talon  , celui 
qui  a écarté  le  dernier  peut  les  voir  s’il  veut , 
auquel  cas  les  deux  autres  peuvent  aufîi  les 
voir  ,•  mais  s’il  ne  les  voit  pas  , celui  des  deux 
autres  qui  les  regarde,  fait  la  Bête. 

Si  l’un  des  Joueurs  en  écartant  ftrenoit  trop 
de  cartes , il  ne  fait  pas  pour  cela  la  Bête  , 
pourvû  qu’il  ne  les  ait  pas  vûës,  & il  en  ell 
quitte  pour  remettre  fur  le  Talon  celles  qu’il 

Îrend  de  trop-  Si  elles  font  mêlées  avec  fou 
eu  , on  les  tire  auhazard  , & on  les  met  fur 
le  Talon  , ii  celui  qui  doit  prendre  après  lui 
n’a  pas  encore  pris  : autrement , on  les  met 
avec  les  écarts  , & il  fait  la  Bête. 

S’il  en  prend  trop  peu  , c’eft  prefque  la  mê- 
me chofe  : li  le  Talon  eft  encore  lur  le  tapis , 
& que  celui  qui  doit  prendre  après  lui , n’ait 
pas  encore  pris  , il  en  prend  ce  qui  lui  man- 
que; s’il  a pris,  il  les  prend  auhazarddans  les 
écarts. 

Celui  des  Joueurs  qui  prendroit  les  cartes 
du  Jeu  d’un  autre  au  lieu  du  Talon  , peut  les 
remettre  fur  le  Jeu  où  il  les  a pris , pour  re- 
tourner en  prendre  au  Talon , s’il  ne  les  a pas 
vûës',  il  n’y  a point  de  fautes;  mais  s’il  les  a 
vûës  , il  les  remettra  également  fur  le  Jeu  où 
il  les  a prifes  « il  fait  la  Bête  de  moitié  avec 
celui  à qui  eft  Je  Jeu  vû.  L’unpayeroit  pour 
fon  peu  d’attention  , & l’autre  pour  fa  non- 
chalance , devant  toujours  avoir  fon  Jeu  à la 
main  pendant  que  l’on  jouë  : cette  loi  eft  d’au-, 
tant  mieux  établie , qu’elle  empêche  plufieurs 
abus.  Premièrement  les  pièges  que  l’on  pour- 
roit  tendre  à ceux  qui  voudroient  prendre  du 
Talon , en  leur  mettant  à portée«un  Jeu  à la. 

Slace  du  Talon;  en  fécond  lieu,  la  mauvai- 
: foi  de  celui  qui  faifant  femtyant  de  prendre 
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au  Talon,  pourroit  pour  profiter  du  Jeu  de  Ton 
voi/in , s’en  fervir  comme  du  Talon.  Il  en 
leroit  de  même  de  celui  qui  au  lieu  de  tourner' 
les  levées  des  Joueurs  pour  les  compter,  tour- 
nerait leur  Jeu  pour  les  mêmes  raifons. 

Si  le  dernier  qui  prend , en  prend  moins 
qu’on  ne  lui  en  laille  dans  le  Talon  , il  ne  doit 
point  lever  celles  qu’il  prend  avec  celles  qu’il 
laiffe,  mais  les  remettre  à part  avant  que  de 
les  voir  ou  de  joindre  celles  qu’il  prend  à fon 
port , linon  il  Tait  la  Bête:  enluite  il  peut  voir 
ou  non  , celles  qu’il  lailfe,  & les  meute  fur 
Pécari  & s’il  les  voit,  les  autres  les  peuvent 
yoir  auJli  ; mais  s’il  ne  les  voit  pas , les  deux 
autres  ne  les  peuvent  pas  voir,  & celui  qui 
les  voit,’ fait  la  Bête  : mais  après  que  le  coup 
eft  commencé  de  jouer , les  uns  ni  les  autres 
ne  les  peuvent  voir,  fans  faire  la  Bête. 

Si  quelqu’un  , ou  même  deux  des  Joueurs  , 
croyant  que  tous  auraient  pafTé , mettoient 
leur  Jeu  fur  le  Talon  ou  les  broüilloient , & 

.que  celui  qui  n’auroit  pas  palfê,  voulût  jouer , 
ilfaudroit  que  les  autres  reprilTent  leurs  car- 
tes s’ils  pouvoient  les  diftinguer , finon  en  re- 
prendre chacun  neuf  en  leur  rang  fans  rien  \ 
voir,  & enfuite  écarter  & jouer  comme  fi 
cela  n’étoit  pas  arrivé  , en  cas  néanmoins  que 
celui  qui  veut  jouer  le  defire  : finon , refaire 
s’il  y confent  , parce  qu’on  pourroit  le  fairè 
maficieulement  pour  empêcher  qu’il  ne  jouât: 
ïi  les  cartes  étoient  mêmes  retournées , il  fau- 
drait toujours  en  ufer  de  même  après  les 
avoir  battues , mais  outre  cehtsceiui  qui  les 
aurait  retournées , feroit  la  Bête. 

Delà  maniéré  de  jouer  les  Cartes . 

Les  écarts  étant  faits , le  premier  en  carte 
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jouë  le  premier  : & l’on  continué  à chaque 
levée , comme  dans  tous  les  autres  Jeux , en 
^commençant  par  celui  qui  a fait  laievee. 

Ce  qu’il  faut  obfer ver , c’eft , 

i.  Que  quand  on  n’a  point  de  la  couleur 
dont  on  jouë,  on  n’eftpas  obligé  de  mettre 
de  Triomphe  fi  on  rie  le  juge  pas  à propos. 

su  'Que  foit  qu’on  jouë  à tout , ou  d’une 
autre  couleur , on  n’eft  pas  obligé  de  mettre 
au  • delTus , pourvû  qu’on  fournilTe  de  la  cou- 
leur dont  on  jouë , cela  fuffit. 

3.  Que  quand  un  de  ceux  qui  défendent  la 
Poule  demande  fSàno  à fon  camarade,  il  1er 
doit  faire  s’il  le  peut , à moins  qu’il  ne  fe  voye 
(s’il  ne  prend  pas ) dans l’impuiflance de  pou- 
voir faire  fa  main , ou  bien  à moins  qu’il  n’ait 
un  Jeu  à pouvoir  faite  trois  ou  quatre  mains 
pour  la  remettre. 

On  apelle  faire  Gano , laiflbr  palfer  à 'celui 
qui  demande  Gano , la  carte  qu’il  jouë  qüoi- 
qu’on  ait  aù-defius.  Par  exemple,  ünÜedèUjfc 
qui  défendent  la  Poule,  jduë  la  Dame  de 
Pique,  & demande  Gano  du'Roi  : Ton  fcama- 
jrade  ne  met  pas  le  Roi , mais  il  faut  pour  ce- 
Ja  qu’il  ait  Un  petit  Piqüe;  car  fi  le  Roi  eft 
feul , il  eft  obligé  de  Je  mettre , à 'peine  de 
faire  la  Bête. 

4.  Quand  un  de  ceux  qui  défendent  la  Potr- 
le  ,en  jettarit'fa  carte  frape  fur  la  Table,  cfeft 
ün  avis  qu’il  donne  à fon  camarade  de  coüper 
d’une  forte  Triomphe  pour  forcer  THombre. 

Celui  qui  montre  fon  Jeu  ou  fês  rentrées  , 
'feit  la  Béte. 

Si  quelqu’un  quitte  & montre  fon  Jeu  avant 
que  le  coup  foit  entièrement  joué,  irait  auffi. 
la  Bête  ,'<& doit  reprendre  fes cartes, & ache- 
vé le  coup  fi  un  tiers  le  defire  , & peut  gagner 
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Codille parce  que  l’on  ne  peut  faire  tort  au 
tiers  , & même  à l’Hombre  , quand  ce  n’eft 
pas  lui  qui  quitte  ; ainfi  il  eft  toujours  nécef- 
faire  de  ne  pas  quitter  ni  montrer  fon  jeu  que 
le  coup  ne  foit  achevé  de  jouer. 

Si  l’Hombre  quitte  & montre  fon  jeu , aban- 
donnant à gagner  Codille  à qui  le  pourra,  il 
fait  deux  Bêtes,  l’une  pour  avoir  montré  fon 
jeu , & l’autre  pour  l’avoir  quitté  , & les  deux 
autres  joueurs  doivent  partager  entr’eux  ce  qui 
cil  fur  jeu  : mais  fi  l’un  des  deux  vouloit  que 
l’on  jouât  , prétendant  gagner  Codille,  il  fe- 
roit  aufli  la  bête  s’il  ne  la  gagnoit  pas , & l’au- 
tre tiers  la  tirerait  s’il  la  gagnoit  ; mais  quand 
l’Hombre  gagneroit  , il  auroit  toûjours  fait 
deux  bêtes , & le  coup  refteroit  fur  le  jeu. 

Comme  le  jeu  de  l’Hombre  vient  d’Efpa- 
gne.,  & que-celafe  pratique  par  tout,  on  peut 
aufli  le  pratiquer  en  France  , joint  que  cela 
rend  le  jeu  plus  animé  & plus  beau. 

Autrefois  on  faifoit  la  bête  quand  on  îouoit 
devant  fon  rang  ; prefentement  cela  , ne  fe 
fiait  plus  fi  l’on  n’en  convient. 

JL’ufage  étpit  encore  que  quand  on  avoit 
tiré  une  carte  hors  de  ] fon  jeu  , l’Hombre  qui 
l’avoit  vûë  la  demandoit , & on  étoit  obligé 
de  la  jouer, fi  cela  fe  pouvoit,  fans  renoncer  ; 
prefentement  il  faut  qu’elle  foit  fur  le  tapis 

Jour  n’avoir  plus  la^  liberté  de  la  retirer.  Un 
oueur  cependant  qui  affe&eroit  de  montrer 
quelque  carte  qui  pourroit , n’étant  pas  jouée 
fur  le  coup  , préjudicier  & faire  perdre  l’Hom- 
bre , doit  être  obligé  de  la  jouer  s’il  le  peut , 
fans  renoncer  ; s’il  ne  le  peut  pas  , il  fei;a  la 
bête  pour  avoir  montré  fa  carte  mai-à-propos. 

Comme  il  éft  important  defçavoir  le  nom- 
bre des  triomphes  qui  foat  jouées  & de  çefc. 

D 2 


7 6 t E J E U 

les  qui  relient  ; il  eft  permis  à celui  qui  eft  à 
jouer  de  voir  les  levées  des  autres  , & de  les 
examiner  tant  & li  long-tems  que  l’on  veut  ; 
& cela  lui  e-ftégalement  permis , quoiqu’il  n’y 
ait  point  de  triomphes  jouées. 

Il  n’eft  pas  non  plus  permis  à l’Hombredç 
dire  ; Je  la  remets;  s’il  le  dit , il  fait  la  bête, 
& il  en  doit  être  ulé  comme  au  coup  précé- 
dent , excepté  qu’il  ne  fait  qu’une  bête, 
n’ayant  pas  montré  fon  jeu. 

Il  n’eft  pas  permis  aufli  à aucun  des  Joueurs 
pendant  que  l’on  joue  un  coup,  de  dire  quand 
on  ne  lui  demande  pas  : Avez- vousde  Roi  ? je 
(coupe  à telle  couleur , une  telle  couleur  a paf- 
fé , jouez  une  telle  carte,  FH ombre  en  a pris 
tant , il  a tant  de  mains  , j’en  ai  tant , il  a ga- 
gné Codilie  ; ailez-vous-en  de  vos  bonnes  , 
vous  devriez  vous  en  être  allé  d’une  telle  car- 
te , c’eft  bien  mal  joué , vous  avez  bien  fait , 
& autres  femblables  difcours  , qui  peuvent 
faire  connoître  les  jeux  , & qui  nuifent  à un 
de  ceux  qui  jouent.  Si  l’on  veut  fçavoir  quel- 
que chofe  que  l’on  nepeutaprendre  envoyant 
les  mains  , on  peut  demandera  les  voir  <Sç 
rien  de  plus  ; car  le  Jeu  de  l’Hombre  n’eft  beau 
que  quand  on  ne  parle  pas  , du  moins  mal  à- 
propos , &ceux  qui  le  font,  pallentpour  des 
gens  indifcrets  & intérrelfez , ou  qui  ne  fça- 
vent  pas  jouer  ni  même  vivre , pour  ne  pas 
dire  pire  , &l*on  devroit  les  condamner  tous 
à faire  la  bête , lorfque  cela  fait  gagner  ou  per* 
dre  quelqu’un;  mais  on  ne  défait  pas  par  to- 
lérance. ' ; ‘ i 

Si  celui. qui  a un  Roi  joue  le  premier  par 
malice  ou  autrement,  une  carte  delà  couleur 
de  ce  Roi  , & qu’il  dife  je  n’ai  pas  le  Roi  , 
@atw  du  Roi  ou  à votre  Roi,  ü £utfajbêt€  * 
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parce  que  c’eft  un  menfonge  & une  furprile 
manifefte  , qu’il  faut  punir  par  tout  où  elle 
fe  trouve. 

Si  le  jeu  fe  trouvoitfaux  , Je coup eff  nul,- 
ii  on  s’en  aperçoit  en  le  jouant  -y  mais  il  on  ne 
s’en  aperçoit  qu’après  qu’il  eft  joué , il  eft  bon. 

Or,  le  coup  eft  cenié  joué,  quand  il  n’y  a 
plus  de  cartes  dans  la  main  d’un  des  trois 
Joueurs  , ou  lorfque  celui  qui  joue  a cinq 
levées  faites  , & qu’il  baiflé  fun  jeu. 

De  la  Bête  £3*  des  Renonces. 

La  bête  fe  fait  toutes  les  fois  que  celui  quï 
joué  ne  gagne  pas. 

11  faut  pour  gagner  , que  l’Hombre  fade-' 
cinq  levées.  ‘ 

11  peut  aufli  gagner  en  n7en  faifant  que 
quatre  , fi*les  cinq  autres  font  partagées  , en 
forte  que  l’un  de  ceux- qui  défendent  en  faf- 
fe  deux,  & l’autre  trois.  . 

La  bête  fe  fait  encore  quand  on  joué  avec 
plus  ou  moins  dé  neuf  cartes. 

Elle  fe  fait  quand  on  renonce  : Or  , pouf 
avoir  renoncé , il  ne  fuffit  pas  d’avoir  lâché  fa’ 
carte  fur  la  table;  il  ne  fuffit  pas  même  que 
celui  qui  feroit  la  levée  ait  jette  fa  carte  pouf 
la  levée  fuivante  , il  faut  que  la  levée  foit 
pliée  T fans  quoi  l’on  peut  reprendre  fa  carte 
& obéïr  , à moins  que  celui  qui  a renoncé 
n’ait  lui-même  joué  fa  carte  pour  le  coup  fui-- 
vant,  pour  lors  il  n’eft  plus  à tems  d’y  reve- 
nir :fi  fa  renonce  préjudicie  au  jeu , il  reprend’ 
fà  carte  , mais  il  fait  la  bête.  Cependant  Ib 
toutes  les  cartes  étoient  jouées  , la  bête  fe- 
roit faite  , & on  ne  reprendroit  pas  fes  cartes*- 
Celuiqui  renonce  plufieurs  fois  en  un  coup1 
après  que  les  cartes  font  pliées  fur  le  tapis , ne-’ 
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fait  qu’une  bête , fi  l’on  ne  s’en  aperçoit  qn’àw 
près  que  les  renonces  font  faites  y mais  fr  après 
s’étre  aperçd  de  la  première  , il  en  fait  une 
fécondé  , il  fait  deux  bêtes  , & ainfi  de  trois 
& quatre  ; & dans  l’un  & dans  fautrè  easy 
il  eft  obligé  de  reprendre  les  cartes  qu’il-  » 
jouées  mal  à-propos , & de  rétablir  le  jeu  com- 
me il  devoit  être  joué , quand  même  la  der- 
nière main  feroit  jouée , lorfqu’il  y a-  plufieurs 
renonces  dans  un  coup  , & que  les  cartes  ne 
font  pas  broüillées,  cela  n’empêche  pas.que 
celui  qui  joue  ne  falfe  la  bête  s’il  perd. 

Toutes  les  bêtes  faites  fur  un  même  coup  ^ 
foit  par  renonce  , trop  ou  trop  peu  de  cartes, 
ou  autrement  r vont  enfembJe  le  coup  fuivant^ 
à moins  que  l’on  ne  convienne  de  les  mettre 
feparément , n’étant  pas  de  la  volonté  de  ce- 
lui qui  les  a faites , de  les  remettre  ou  non 
mais  à la  pluralité  des  voix. 

Si  l’un  de  ceux  qui  défendentla  Poule  étant 
diftrait , ne  fe  fouvenoit  plus  de  la  couleur  en. 
quoi  l’on  joue , & la  demandoit  à l’autre , qui , 
ou  par  diftraftion  ou  autrement  , diroit  Pique  9 
âu  lieu  de  Trèfle celui  qui  couperoit  avec  un> 
Pique  ne  renonceroit  pas , s’il  n’avoit  pas  de 
Ja  couleur  jouée  , étant  permis  de  gagner 
mais  il  ne  fçauroit  Teprendre  fa  carte  dès. 
qu’elle  a touché  le  tapis,  il  ne  fait  cependant- 
pas  la  bête.  Celui  qui  faifant  jouer  perd  le  jeu, 
& fait  encore  la  bête  pour  avoir  renoncé  , eft . 
le  maître  de  faire  aller  ces  deux  bêtes  eafem- 
ble  ou  féparément. 

Quand  il  y a plufieurs  bêtes  après  que  la 
première  eft  tirée , la  plus  forte  fe  tire , & ainli 
des  autres  qui  fuivent. 

Remarquez  que  toutes  les  bêtes , qui  fe  font- 
en  quelque  manière  que  ce  foit  ,font  de  tout 
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ce  que  l’Hombre  tire  quand  il  gagne;  ainfi  il 
eft.  de  la  prudence  des  Joueurs  d’éviter  de 
tomber  dans  cés  inconvéniens , & de  fuivre 
la  maxime  des  fages  Joueurs,  qui , après  avoir 
pris  ce  qu’ils  veulent  de  caries  au  Talon  y 
Comptent  le  tput  avant  de  les  regarder,  pour 
fça  voir  s’ils  n’en  ont  pas  plus  ou  moins  de  neuf. 

Remarquez  encore  que  les  levées  peuvent 
fe  partager  en  différentes  manières  , fuivant 
lefquelles  on  gagne  ou  on  fait  la  bête. 

Il  n’y  a.  que  deux  manières  de  gagner," 
dont  nous  avons  déjà  parlé , & dont  il  riry  a' 
plus  rien  à dire  : nous  ne  parlons  que  des  ma- 
nières dont  on  fait  la  bête. 

' Quand  chacun  fait  trois  levées,  l’Hom- 
bre  fait  la  bête , & c’eft  çe  qu’on  apelle  ré- 
mi fe  par  trqis. 

Quand  l’Hombre  en  fait  quatre  & un  de’ 
ceux  qui  défendent  quatre,  l’Hombre  fait 
encore,  la  bête  , 6c  c’eft  ce  qu’on  apelle  fim- 
pieraent  remife. 

Quand  l’Hombre  fait  quatre  levées , & que 
l’un  des  deux  autres  en  fait  cinq  , & quand 
l’un  des  deux  qui  défendent  la  Poule  en  fait 
quatre,  l’flombre  trois,  Sç  le  tiers  deux, 
l’Hombre  fait  la  bête  , & celui  qui  en  fait 
plus  que  lui , gagne  ; 6c  c’eft  ce  qu’on  apelle 
gagner  Codille.  Nous  en  ferons  un  article 
particulier. 

Du  Codille. 

Le  Codille  eft  au  jeu  de  l’Hombre  , quand’ 
fans  être  l’Hombre  on  fait  cinq  levées  , ouj 
.que  l’on  en  fait  quatre.,  & que  les  cinq  au- 
tres font  partagées , enforte  que  l’un  en  fafle' 
deux  & l’autre  trois.  . 

Celui  qui  afpire  au  Codille,  doit  être  dé 
bonne  foi , & ne  pas  demander  Gano , quand* 
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il  peut  faire  quatre  levées  fans  cela  ; mais 
comme  il  n’y  a point  de  peine  contre  celui 
qui  le  demande , bien  des  gens  ne  font  pa& 
trop  fcrupuleux  là  - deffus  ; ce  que  l’on  peut 
faire,  c’eft  d’étre  fur  fes  gardes  contre  ces 
gens-Jà  pour  le  refte  de  la  reprife,.&  ne  plus 
jouer  avec  eux  une  autre  fois  pour  éviter  cet 
inconvénient  : il  y a bien  des  gens  qui  deman- 
dent Gano  fans  conféquence;  & s’ils  gagnent 
Codille,  on  n’en  impute  point  la  faute  à ce- 
- lui  qui  l’a  demandé,  mais  à celui  qui  a ea 
trop  de  facilité  à le  faire , lorfqu’il  pouvoit 
faire  perdre  fans-  faire  Gano  ^ car  il  vaut  en- 
core mieux  faire  gagner  Codille  que  de  laif- 
fer  gagner  l’Hombre. 

Celui  qui  gagne  Codille  y tire  ce  que  l’Honu 
bre  auroit  tiré  s’il  avoit  gagné. 

Si  l’Hombre  demande  Gano  pour  empê- 
cher le  Codille,  il  fait  la  bête,,  car  cela  n’eft1 
nullement  permis. 

H ÿ a des  gens  , qui  après  avoir  vû  leur 
rentrée  qui  n’eft  pas  favorable , demandent 
à s’en  aller  v ou  à faire  la  bête  pour  nuire  au 
Codille,  cela  eft  fi  fort  éloigné  dé  i’efprit  du. 
Jeu  de  l’Hombre,  qu’il  n’y  a point  de  loi. 
fur  cet  article  ; aufli  cela  n’eft-il  en  ufage  que 
parmi  des  gens  qui  ne  fe  piquent  pas  des- 
belles  manières. 

Il  n’eft  donc  pas  permis,  en  quelque  ma- 
nière que  ce  foit , de  nuire  au  Codille ,'  fi  ce 
n’eft  en  jouant  fagement , & en  ne  faifant  pas 
Gano , fï  l’on  croit  qu’il  le  demande  mal-à- 
propos. 

Il  faut  encore  fe  fouvenir  qu’il  vaut  mieux. 
Tifquer  de  donner  Codille , que  de  faire  ga- 
gner l’Hombre. 

JLorfque  celui  qui  afpire  au  Codille  de* 
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mande  Gano  à fa  quatrième  levée  , 6c  qu’il 
en  a une  fûre  dans  la  main  , il  ne  doit  pas 
Honnêtement  tirer  la  Poule;  il  en  eftde  mê- 
mes’il  demandoit  fa  troifiéme  levée  , 6c 
qu’il  en  eût  deux  fures  dans  la  main,  quoi- 
qu'il le  peut  à la  rigueur. 

Celui  qui  eft  le  premier  à jouer  , & quf 
n’eft  pas  i'Hombre  , qui  peut  avoir  quatre 
mains  fûres  dans  fon  jeu  lorfqu’il  a un  Roi 
ou  deux  , dont  l’un  peut  palier  & qui  a^ 
outre  cela-  une  Dame  d’une  autre  couleur  v 
ne  doit  pas  honnêtement  commencer  de 
jouer  par  fa  Dame , ni  en  demander  Gano  ni- 
d’aucune  autre  caTte  ; ni  au  tiers  d’apuyer 
ni  de  rien  faire  : mais  il  doit  jouer  d’abord  . 
fon  Roi  & demander  Gano  r & s-’il  ne  palfe- 
pas  <£  qu’il  en  ait  deux  , le  demander  de 
l’autre  ; Sc s’il  ne  palTe  pas  encore,  il  le  peut 
demander  de  fa  Dame  , parce  que  s’il  com- 
mençait de  le  demander  de  fa  Dame,  qu’er- 
le  lui  paflàt  , & qu’aprés  un  de  fes  Rois  lui 
paflat  auflî  , quand  même  il  n’en  demande- 
roit  pas  Gano , il  auroit  Godille  afTuré,  &il 
n’eft  pas  permis  de  demander  fa  première 
main  , lorfque  l’on  en  peur  avoir  quatre  fû- 
res d’une  autre  manière  : on  ne  peut  néan- 
moins empêcher  qu’il  ne  tire  le  coup  , ni 
tous  ceux  qui  gagnent  Godille  mal-à-propos: 
mais  quand  cela  arrive  , les  beaux  Joueurs ; 
la  remettent  toûjours  , & l’on  doit  fe  défier" 
de  ceux  qui  ne  la  font  pas. 

11  faut  néanmoins  faire  plûtôt  gagner  Co-- 
dille  au-  tiers  que  de  laifier  gagner  i’Hombre 
quand  on  ne  peut  faire  autrement  , & dans 
les  coups  qui  fort:  douteux , parce  qu’il  relie 
toûjours  une  Bête  fur  le  Jeu,&  pour  lors> 
celui  qqi  gagne  rdoit  tirer  fans  fcrupule,- 
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Il  eft  encore  à remarquer  que  quand  on  de* 
manderoit  Gano mal- à-propos,  & que  la  carte 
pallàt  fans  que  l’on  le  pût  empêcher  , on  ne 
îaifleroit  pas  de  bien  gagner  Godille, l’honnê- 
teté n’obligeant  à la  remettre  que  quand  on 
accorde  un  Gatio  que  l’on  pourroit  ne  pas  lai- 
te , & remettre  le  coup  par^ce  moyen. 

11  n’eft  pas  permis  àl’Hombre  de  donner  - 
Codille  à qui  ii  voudra , il  doit  être  forcé  de: 
prendre  quand  il  le  peut,.& fien  ne  lefaifant 
pas,  il  fait  gagner  Codille  à celui  qui  ne  l’au«. 
roit  pas  naturellement  , il  doit  payer  pourr 
l’autre  ce  qu’il  lui  en  pourroit  coûter. 

De  la  manière  de  marquer  le  Jeu ^ 

Il  faut  fe  fouvenir  que  chaque  Jetton  quij 
marque  le  Jeu  , ..en  vaut  trois. 

il  faut  encore  fçavoir  que  quand  les  Jpueurs 
ont  marqué  diverfement , l’un  plus  , l’autre* 
moins  i on* pâlie  fuivant  celui  qui  marque  le 
plus  , & l’on  fait  la  bête  de  même. . 

Cela  fupofé  , on  commence  à marquer  le 
Jeu  en  mettant  chacun  trois  Jettons  devante 
foi,. comme. vous  voyez. 

GO  Qy 

Si  l’on  palTe , dfc  qu’aucun  des  trois  n’ait  jeu 
à;. jouer  ,on  met  encore  chacun  deux  jetions 
devant  foi  en  cette  manière, 

OQOOCh 

Et  toutes  les  fois  que  l’on  paÏÏe  ,.on*eti  - 
ajoute  deux  fur  la  même  ligne  que  les  autres, 
ii.  ce  n’eff  quand  on  jouë.trois  & un  ; auquel  ; 
cas  , on  , en  met  d’ahordjtrois , un  chaque.; 

fçis  que  l’on  palfe. . 
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Quand  la  Poule  eft  retirée , on  recommen- 
ce , en  remettant  chacun  trois  jettons  devant 
foi:  mais  quand  il  y a plufieurs  bêtes  , après 
avoir  tiré  là  première , on;ne  met  au  jeu  que 
chacun  deux  jettons , & cela  tant  qu’il  y a 
des  bêtes  à tirer. 

Si  l’on  gagne  Codille,  quoiqu’il  y aitenco- 
re  dés  bêtes , chacun  met  trois  jettons  devant 
foi,  & cela  ne  fe  pratique  qu’à  celle  que  Pou 
gagne  par  Codille;  &s’il  y en  avoit  d’autres  àr 
tirer  après  un  coup  qu’on  ne  gagne  pas  par 
Codille,  on  ne  les  marqueroit.  qu’avec  deux- 
jettons  ; quand  on  jouë-trois  & un , on  enmet* 
trois  au  Codille . & un  aux  autres  bêtes. 

La  bête  fe  marque  avec  deux  jettons  au-- 
dèfTous;parexemple,chacun  met  dL’abord  trois*' 
jettons  au  jeu  ; fupofons  qu’on  palfe,  on  ne  re- 
met encore  chacun  deux;  ce  font  cinq  jettons 
devant  chaque  Joueur  qui  font  le  jeu,  & qui  fe  : 
marque  comme  dans  la  Figure  fuivante. 

OOOOO 

Si  l’Hômbre  perd , la  bête  fera  de  quaran- 
te-cinq jettons , parce  qu’il  y en  a cinq  devant 
chaque , qui  font  quinze  ,pq:fque  chaque  jet- 
ton  en  vaut  trois.  Or , quinze  jettons  devant 
chacun  des  trois  Joueurs  font  quarante  cinq* 
la  bête  fe  manque , cçrarçie  9$.  voit  dans  la  Fi- 
gure çi-deflous.  , . 

OOOOO5 

00 

Et  autant  de  fois  que  l’on  pafle , on  met  fur 
les  jettons  du  dedans  deux  autres  jettons*? 
fui-vant  qq’il  eft  marqué  ci-après. 


f 
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LE  JEU- 

OOOOO 
OOOO 

• Celui  qui  fait  la  fécondé  bête  la  fait  dus 
total;  c’eft-à-dire,  des-  cent  vingt  - fix  jet- 
tons;  car  il  y a d’abord  cinq  jettons  devant 
chacun  du  fond  du  jeu  , qui  font  quarante- 
cinq  , comme  on  vient  dé"  l’expliquer.  Qua- 
rante - cinq  de  la  première  bête , & quatre 
jettons  devant  chacun  qui  ont  été  mis  pour 
les  Palfes  qui  font  trois  fois  douze  qui  valent 
trente -fix  .-joignez  à ces  trente- ffx  jettons. 
de  Palfes  , quarante  - cinq,  du  fond  du  Jeu,, 
quarante-cinq  de  là  première  bête  & vous  , 
trouverez  que  ces  trois  nombres  de  jettons; 
fe  montent  à cent  vingt-lix,  qui  font  la  fe* 
condebête,  qui  fe  marque  ainfi. 

ooooo. 

■ - oooo-  • • i 

oo. 


Celui  quien  fait  une  troifîeme,  ne  là  fàifc 
plus  forte  que  des  jettons  qui  font  au  delfous 
ae  la  fécondé  bête,  & elle  fe  marque  en  met- 
tant encore  au- delfous;  & cela  autant  que 
l’on  fait  de  bêtes  ; mais  pour  lever  la  diffi- 
culté décompter  les. bêtes  , qui  embarralTé 
bien  dès  gens,,  on  fe  fe  rt  démarques  d’yvoi- 
re , où  les  bêtes  font  chiffrées,  que  l’on  met 
devant  ceux  qui  les  ont  faites. 

En  voici  une  Table  pour  la  commoditéde- 
ceux  qui  n’ont  pas  de  marques , où  on  verra* 
ltLvaleur.  des  bêtes  que  l’on  peut  faire.. 
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Cette.  Table  fervira  à compter  lés  bêtes  qui  . 
feront  faites  fur  les  coups  où  l’Hombre  per- 
dra par  remife  ; fi  dans  l’intervale  de  ces  bê- 
tes il  y a eu  des  coups  où  l’on  ait  fait  Pafie,- 
l!on  augmentera  pour  chaque  deux  jettons  ,» 
qui  feront' marquez  dix-huit , à la  valeur  de 
la  bête  marquée  à la  Table  ci  - dèflus.  Par 
exemple  , . fi  fur  la  bête  de  90  que  je  fupofe 
aller  fur  le  jeu  pour  le  premier  coup  avec  le 
jeu  ordinaire , qui  eft  de  deux  jettons  il  fe; 
fait  Paflfe , on  augmentera  le  jeu  de  deux  jet- 
tons qui  en1,  valent  comme  il  a été  dit  18.. 
ce  qui  fera  que  la  bête  qui  fera  faite  fur  ce 
coup'  fera  de  126  au  lieu  que  fi  le  coup  étoit 
fimple  , elle  ne  feroit  que  de  cent  hoir,  ainft 
qu’elle  eft  marquée  dans  la  Table  ci-deflùs: 
L’on  augmentera  également  dé  18.  pour  cha- 
que deux  jettons  qui  feront  de  furplus  : en* 
fin , pour  donner  en  deux  mots  une.  idée  clai- 
re de  la  manière  dont  on  doit  compter  les  bê- 
tes , fi  fuffit  dé  dire  que  l’on  doit  faire  la  bê- 
te dé  neuf  fois  ce  qui  eft  marqué  devant  un-, 
des  Joueurs  : auquel  nombre  il  faut  encorer 
ajouter  la  bête  ou  .les  bêtes  qui  vont  s’il  y en* 
aquiiailleiit  fur  le.  coup.  Et  lorfque  le  jeu. 3* 
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été  tiré  par  Codille , comme  il  cd  marqué^ 
par  trois  jettons , il  augmente  parconféquenc 
de  27..  Il  n’y^a  pour  cela  qu’à  fuivre  la  même 
manière  de  compter  par  neuf  tous  les  jettons 
qui  font  au-devant  de  l’un  des  Joueurs.  On 
obfervera  la  même  manière  pour  compter  les- 
Bêtes  qui  fe  feront  lorfque  l’on  jouera  à trois 
& un ;,c’eft -à -dire,. qu’on  multipliera  par 
neuf  chaque  jetton  qui  fera  devant  l’un  des 
Joueurs  en  y ajoûtant  la  valeur  des  bêtes 
qui  iront:  fur  le  jeu  : la  feule  différence  qui 
cft  entre  ces  deux  manières  de  marquer,  c’eft’ 
qu’à  la  première,  l’on  marque  par  deux  jet- 
tons  chaque  paffe,  & on  le  marque  par  un 
à'cette  dernière , c’eft  plus  que  fuffifant  pour 
fçavoir  marquer  le  jeu  tel  qu’on  le  joue.  O? , 
voyons  maintenant  comme  il  faut  le  marquer 
Jérfqu’on  le  joué  à la  Bavaroife. 

De  la  manière  de  marquer  le  Jeu  à-lcr 
N Bavaroife. 

Oh  dônne  ordinairement  à chacun  dès- 
Jpueurs  30  jettons,  qui  valent  ce  dont  onu 
eû  convenu , les  fiches  qui  valent  vingt  jet- 
tons  à la-manière  précédente  de  marquer,' 
n’en  valent  que  dix  à celle-ci., 

En  commençant  le  Jeu,  chaque  Joueur' 
met  trois  jettons  a, u devant  de  lui,  & toutes 
les  fois  que  l’on  paffe,  chacun  remet  deux', 
jettons. 

On  paye  la  Confolation  trois  jettons , le 
Sans-prendre  quatre , & un  jetton  pour  cha-~ 
que  Matador;  on  paye  deux  fiches  pour  la-* 
Vole  , & on  ne  tire  qu’une  bête  , s’il  y.en  a < 
plusieurs  , & qu’elles  foient  féparées  ; outre  : 
ces  deux  fiches  de  la  Vole  on  pay.e  à Tordu 
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naire  le  Sans-prendre , & les  Matadors , s’ils 
ûnt.  lieu  v&  la  Gonfolation. 

Et  fi.  ayant  entrepris  la  Vole  il  ne  la  fait- 

Sas , il  paye  à çhacun  de  fes  deux  tiers  deux. 

ches  moyennant  quoi  il  eft  payé  du  refte 
du  jeu  comme  s’ilavoit  fûnplement  gagné, 
La  première  bête  n’eft  jamais  que  de  neuf, 
la  fécondé  de  24.  la  troifiéme  de  30.  & ainlii 
çn  augmentant  de  6.  en  5,  ce  qui. fait  tou- 
jours le  nombre  des  jettons  qui  doivent  être.: 
fur  le jç u , fans  augmentation  ni  diminution*. 
Delà  Vole. 

La  Vole  fe  fait  quand  on  fait  toutes  les. 
levées. 

L’avantage  de  celui  qui  fait  la  Vole  , eft 
de  tirer  toutes  les  bêtes  qui  font  au  jeu  ; mais-. 
quand.il  n’y.  a point  de  bêtes  ,ou  qu’il  n’y. en* 
a qu’une  , il  gagne  le  double  de  ce  qu’il  au— 
i-oit  gagné.  Si  , par  exemple  , il  y a cinq  jet-  - 
tons  devant  chacun  , & une  bête  de  vingt- 
fept  , .cefont  foixante-douze  qu’il  y a à la  Pou- 
le; Ravoir , quarante- cinq  aux  Tours,&  vingt-  - 
fept  de  la  bête  ; les  deux  autres  , ( outre  la  s 
Poule  qu’il  tire  , ) lui  doivent  encore,  trente- 
ïix  jettons  chacun.  Il  en  eft  de  même  quand  i 
il  y en  a plus  ou  moins;  mais  s’il  y a dêuxbê- 
tes,il  les  tire,  & on  ne  lui  doit  rien  davanta* 
ge.  Mais  fi  plufieurs  bêtes  alloient  enfemblé  , . 
parce  qu’elles  auraient  été.  faites  le  même 
coup  ; ou  parce  que  celui  qui  auroit  fait  la  : 
dernière  les  auroit  mifes  enfemble  , on  paye 
le  double,  comme  s’il  y çn  avoit  qu’une. 

Lavoie  n’elhpoint  aifée.à  faire  , & il  ne 
faut  pas  l’entreprendre  qu’àbon  titre,  parce 
que  quand  on  l’a  une  fois  entreprife  , il  n’eft ’. 
plus  tems  de  s’en  dédire. 

' Qjla  Voie  eft  eatreprife , quand  après  avoir/ 
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fait  les  cinq'  premières  levées  , l’Horabrer 
jouë'  feulement  une  carte  , auquel  cas  les 
deux  autres  peuvent  fe  montrer  leur  jeu,  & 
convenir  de  ce  qu’ils  garderont  pour  i’em-- 
pêcher. 

Il  faut  ici  fe  fouvenir  , que  I’Hombrc  qui 
regarde  fon  écart,  après  avoir  pris  pareil 
nombre  de  cartes  du  Talon  & les  avoir  vûës  r 
ne  peut  faire  la  Vole. 

Si  celui  qui  entreprend  la  Vole,  nela  fait 
pas  , les  deux  autres  partagent  entr’eux  tout 
ce  qui  eft  au  Jeu  j c-’eft-à  dire  , les  Jours  & 
les  bêtes  : cependant  fi  l’Hombre  a joué  fans 
prendfe  , oü  s’il  a des  Matadors  vil  felesfait 
payer , quoiqu’il  ne  tire  rien  du  jeu.  Si  l’on' 
veiit  admettre  le  Contre  à ce  jeu,  il  faut  en 
convenir  auparavant. 

Si  le  premier  en  carte  veut  fairer  jouer  , 8c 
demande  aux  autres  s’ils  jouent  fans  prendre,- 
que  celui  qui  fuit  lui  réponde , oui  , s’il  ne 
jouë  point , & que  le  troifiéme  dife  enfuite,  | 
jele  jouë  fans  prendre  & entreprend  la  vole, 
œ dernier  y doit  être  reçû  , fi  l’un  des  deux 
premiers  en  fon  rang  veut  entreprendre  la 
même  chofe  ; & lorfque  cela  eft’arrêté , les 
deuxquine  font  pas  avec l’Horubre  peuvent 
fe  montrer  leur  cartes  , & écarter  & jouet 
de  concert  pour  empêcher  celui  qui  entrer 
prend  la  vole  dè  la  taire.  ' 

Il  en  fera  de  même  fi  le  premier  ou  le  fé- 
cond veut  jouer  fans  prendre  , & quei’autre- 
veuille  entreprendre  la  Vole;  s’il  manque  dé 
là  faire  l’ayant  entreprlfe  par  contre , il  nô 
dôit  être  payé  de  rien  ; encore  qu’il  gagne  le' 
jeu  paye  pour  avoir  manqué  la  Vole  ; ce 
qu’ôn  lui  auroit  payé  v & fait  la  bête  de  cc^  " 
qyi-vaTur  le  Jçu*- 
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L’Hombre  étant  une  efpéce  du  Jeu  de  la 
Bête,  où  l’on  admet  le  contre  en  France  , oa 
peut  aufll  l’admettre  au  Jeu  de  l’Hombre,. 
outre  que  cela  donné  plus  d'étendue  au  jeu, 
Quoique  l’on  ne  préfume  pas  que  ces  fortes 
ae  coups  puilfent  arriver  fouvent. 

L’Hombre  ne  peut  pas  faire  la  dévoie  r 
ni  Tun  des  deux  autres  la  Vole,  quand  mê- 
me ils  la  feroient  effedlivement , parce  que 
le  premier  ne  feroit  toujours  que  la  bête  & 
que  l’autre  ne  tireroit  rien,  que"  comme  lorf- 
qu’il  gagne  Codille. 

De  la  duree  du  Jeu. 

Com  me  ce  Jeu  demande  de  Implication , 01* 
y met  des  bornes  , & on  convient  du  nom- 
bres des  Poules  que  l’on  veut  jouer;  & cela 
fe  régie  ordinairement  à vingt , trente  ou 
quarante  au  plus. 

Quand' on  eft  convenu  du  nombre,  à me* 
furc  que  l’on  gagne  les  Poules,  on  tire  un  jet- 
ton  que  l’on  met  à part  : & ces  jettons  affem- 
blez  qui  marquent  la  durée  du  jeu  , fervent 
auffi.  à payer  les  cartes;  cependant,  on  ne 
marque  point  lorfqu’bn  gagne  Codille. 

Quand  les  coups  font  achevez,  on  peut 
Jouer  les  Tours;  c’eft-à-dire  , trois  coups 
pour  chacun,  ou  jufqu’à  la  première  bête  r 
mais  il  n’y  a nulle  obligation  fi  on  ne  l’a  dit, 
& on  n’a  point  lieu  de  fe  plaindre  d’un  Joueur 
qui  ne  le  veut  pas. 

Celui  qui  voudroit  quitter  avant  que  le 
nombre  des  Tours  convenu  fût  achevé , dé- 
vroit  payer  toute  la  perte  qui  feroit  fur  lè 
Jeu,,  à moins  que  quelque  affaire  imprévûë- 
ou  autre  caufe  légitime  ne  l’y  obligeât , au- 
quel cas  on  pourroit  feulement  par  honnê- 
tetéfatisfaire  à ce  quia  été  joué^  ou  remet* 
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J,rf  * k partie  à une  autre  fois , marquant 

J état  où  on  la  quitte. 

Ce  que  je  dis  , s’entend  quand  on  joue  avec 
d’honnêtes  gens  ; car  fi  l’on  fe  trouvoit  entre 
deux  fripons,  ce  feroit  autre  chofe. 

Des  différent  Jeux  qui  peuvent  fe  jouer. 

Rien  n’embarrafie  plus  ceux  qui  commen- 
cent à jouer  à l’Hombre  , que  de  fçavoir 
quand  iis  ont  jeu  à jouer,  ou  quand  ils  doi- 
vent pa fier  j c’eft  pour  lever  en  quelque  fa- 
çon cette  difficulté  , que  l’on  a aflembléici 
les  plus  petits  jeux  qui  fe  peuvent  jouer  r 
afin  que  l’on  fçache  à quoi  s’en  tenir. 

La  régie  générale  eft  qu’il  faut  avoir  en 
fa  main  trois  levées  fûres  en  Triomphes  pour 
entreprendre  de  jouer;  car  c’eft  tou.t  ce  que 
l’on  peut  efpérer  en  quatre  ou  cinq  cartes 
que  l’on  prend  , de  tirer  de  quoi  faire  deux 
levées.  Or  il  n’en  faut  pas  moins , puifque 
comme  nous  avons  dit , il  faut  prefque  toù* 
jours  cinq  levées  pour  gagner. 

Cependant,  comme  on  efpére  de  parta- 
ger les  levées , & d’en  faire  faire  deux  à l’un  t 
& trois  à l’autre,  on  joué  quelquefois  plus 
hardiment. 

Voilà  donc  un  détail  des  Jeux  les  plus 
petits  qm  fe  peuvent  raifonnablement  jouer. 
Nous  commencerons  par  les  couleurs  noires , 
ceft-à  dire.  Pique  ou  Trefle  : mais  aupara- 
vant il  eft  bon  d’avertir  qu’on  joué  en  toute 
couleur  avec  les  trois  Matadors,  c’eft  pour- 
quoi nous  n’en  dirons  rien. 

Jeux  en  noir  qui  fe  jouent.. 

t.  Manille.  Bafte.  Roi.  Cinq.  2.  Efpa- 
dille.  Bafte.  Roi.  Cinq.  3.  Efpadille.  Manil- 
le. Roi.  Quatre.  Efpadille.  Manille.  Six. 
Sept.  5.  Efpadille,  Bafte.  Dame.  Sept.  <5.  Ma* 
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aillé.  Bafte.  Dame.  Cinq.  Six.  7.  Efpadille.. 
Roi.'  Dame.  Valet.  Sept.  8 Manille.  Roi. 
Dame.  Valet.,  Sept.  9.  Bafte.  Roi.  Dame.  Va- 
let. jo.  Manille.  Bafte.  Sept.  Six.  Cinq.  Qua- 
tre. 11.  Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Six.  Cinq*. 
*2.  Efpadili'e.  Roi.  Dame.  Quatre.  Trois. 

‘ 11  y,  en  aune  infinité  d’autres  dontiln’eft 
pas  polïible  de  faire  le  détail. 

•>  Remarquez  : 1.  Qu’il  faut  que  les'  car- 
tes foient  toutes  de  la  même  couleur , à la 
referve  des  As  noirs  , qui  font  toujours 
Triomphes.  - 

Remarquez  : 2.  Qu’un  Roi  d’une  autre 
couleur  peut  teniT  lieu  d’une  Triomphe , 
pourvû  que  ce  ne  foit  pas  des  principales. 

3.  Remarquez  qtïe  quand  un  Roi  eft\ 
chargé  ; c’eft-à-dire  r que  quand  on  z beau- 
coup de  cartes  de  la  même  couleur  à écarter, 
on  ne  doit  pas  y faire  beaucoup  de  fond 
parce  qu’ils  font  prefque  toujours  couper 
Paflon.s  aux  couleurs, rouges. 

Jeux  qui  fe  joütnt  en  rouge. 

T.  Efpadille..  Manille.  Ponte.  Quatre.  2. 
Bafte.  Manille.  Ponte.  Deux.  3.  Efpadille.. 
Bafte.  Ponte.  Trois.  4.  Efpadille;  Manille. 
Roi.  Dame.  5.  Efpadille.  Manille.  Valet,. 
Trois.  Roi,  6.  Efpadille-  Bafte.  Roi.  Dame. 
Valet.  7.  Bafte.  Ponte.  Roi.  Dame.  Valet.  8» 
Manille.  Ponte.  Roi.  Dame.  Valet.  9.  Ma- 
nille. Bafte.  Roi.  Dame.  Trois.  10.  Manille; 
Bafte.  Valet.  Deux.  Trois.  Cinq.  11.  Efpa- 
dille,  Bafte.  Roi.  Deux.  Roi. 

Remarquez-  : 1,  Que  c.e  que  nous  avons 
dit  des  Jeux  qui.  fe  jouent  en  noir  , fe  doit 
entendre  à proportion  de  ceux  qui  fe  jouent 
en  rouge. 

Remarquer  en  fécond  lieu  t que  comme.  - 
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il  y a plus  de  Triomphes  en  rouge  qu’eçr 
noir  , il  faut  plus  beau  jeu  pour  y pouvoir 
gagner. 

Remarquez  en  troifiéme  lieu  , que  les  Jeux 
que  nous  avons  ci-devant  marquez  , font 
les  plus  petits  qui  fe  jouent , & qu’il  y en  a 
une  infinité  d’autres  plus  beaux  dont  nous- 
n’avons  pas  crû  devoir  parler. 

Remarquez  encore  qu’il  faut  un  jeu  plus 
fort  quand  on  elt  en  cheville  , c’eft-à-dire  ^ 
quand  on  n’eff  ni  premier  ni  dernier  ; la  rai- 
fonefl,  que  l’on  fait  dés  retours  qui  embar- 
raflent  , 6c  qui  font  caafe  qu’on  eft  prefqufe 
toujours  furçoupé. 

Après  avoir  donné  un  détail  des  Jeux  qui- 
fe  jouent  en  écartant  . il  faut  parler  de  ceux 
qui  fe  jouent  fans  prendre  ;c’eftceque  i’oa- 
va  vôir  dans  les  Jeux  fuivans. 

i 

J<ux  eu  noir  qui  fe  jouent  [ans  prendre . 

ï.  Efpadillc.  Manille.  Balte.  Roi.  Six  , 6c 
une  renonce.  * ■ 

Cela  fait  quatre  Matadors  , cinquième  6c 
uive  renonce. 

a;  Efpadille..  Manille.  Roi.  Valet.  Ror; 
Roi  & Renonce.  Une  renonce.  3.  Efpadille. 
Manille..  Balle.  Roi  Roi.  4.  Efpadille.  Ma- 
nille. Bade.  Six.  Trois.  Quatre.  6c  Renonce, 
une  Renonce.  5.  Manille.  Balle.  Dame.  Va- 
let. Quatre.  Trois.  Roi.  6.  Manille.  Balle-. 
Six.  Cinq.  Quatre.  & Renonce.  Une  Ren; 

7.  Balle.  Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Six.  Roi. 

8.  Roi.  Dame.  Vaiet.  Sept  Six.  Cinq.  Qua- 
tre. Roi.  9.  Efpadille.  Roi.  Dame.  Sept  Six- 
Quatre.  Roi.  Renonce,  une  Renonce.  10; 
Manille.  Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Quatre;. 
SLoi.  Renonce,  une  Renonce. 
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'Jeux  en  rouge  qui  je  jouent  fans  prendre. 

1.  Efpadille.  Manille.  Balte.  Trois.  Qua- 
tre. Cinq.  Roi.  2.  Efpadille.  Sept.  Balte.  Roi, 
Trois.  Roi.  3.  Efpadille.  Manille.  Ponte. 

Six.  Trois.  Roi.  Dame  gardée.  Dame  gardée. 

4.  Sept.  Balte.  Dame.  Valet.  Deux.  Six.  Roi. 
Dame  gardée.  Dame  gardée.  5.  Balte.  Ponte. 
Roi.  Six.  Trois.  Deux.  Roi.  Dame  gardée. 
Dame  gardée.  <5.  Ponte.  Roi.  Dame.  Valet, 
Deux.  Trois.  Six.  Roi.  7.  Sept.  Balte  Ponte. 
Quatre.  Trois.  Cinq.  Roi.  & Renonce,  une 
Renonce.  8.  Efpadille.  Ponte.  Roi.  Dame. 
Deux.  Six.  Roi.  Valet  gardé. . • 

Les  bons  Joueurs  le  jouent  encore  fans  pren* 
dre  à bien  plus  petit  jeu  , fur-tout , lorfqtPils 
font  premiers  ou  derniers. 

. Plufieurs  perfonnes  ont  fouhaité  quelques 
Tégles  pour  la  conduite  du  Jeu  : c’eft  pour 
les  contenter  gu’on  a jugé  à proposée  met- 
tre ici  quelques  coups  que  l’on  peut  perdre 
en  les  jouant  mal , & que  l’on  gagne  quand 
on  les  joué  comme  il  elt  marqué. 

Gn  ne  doit  pas  s’attendre  ici  d’avoir  des  . 
maximes  infaillibles  pour  gagner , quand  oit 
joue  de  la  manière  qu’on  le  prefcritiei  , par- 
ce que  le  jeu  des  deux  qui  défendent , peut 
être  tout  autrement  difpofé  que  dans  le# 
Exemples  que  l’on  a choifis  ; mais  hors  les 
coups  extraordinaires  , il  eft  certain  que  la 
manière  de  jouer  qui  e.ft  ici  manquée  eft  la 
plus  fûre.  ' 

Au  refte,  ce  font  coups  arrivez,  que  l’oa 
a eû  foin  de  raflembler. 

• L'Hombre  joué' fans  prendre  en  Pique. 

* Il  étoit  premier  en  carté. 

Jeu  de  P Homère.  • ; ~ 

Manille  y Roi , -Dame  , Vfclet  & Jix  de 
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Triomphe  , Roi  de  Trèfle  , Roi  de  Carreau, 

Dame  & Trois  de  Cœur. 

Jeu  du  fécond  en  Carte. 

Efpadille  , Sept  , Cinq  , Quatre  de  Triom- 
phe , Dame  & Valet  de  Trefle Roi  & Valet 
‘de  Cœur,  lix  de  Carreau. 

Jeu  du  troifiéme  en  Carte. 

Balle  , & Trois  de  Triomphe  , Valet  , 
•Quatre , Deux  & Trois  de  Carreau  , As, 
Cinq,  Quatre  de  Cœur. 

L’Hombre  perdit  ce  jeu  , pour  avoir  com* 
mencéà  jouer  par  le  Roi  de  Trèfle.  Le  der- 
nier en  carte  le  coupa  , & remit  en  Cœur. 
Le  fécond  fit  fon  Roi  & fon  VaJet  de  Cœur; 
il  joua  Trèfle  , & fit  apuyer  du  Balle.  Si 
THombre  avoit  lâché , il  eût  perdu  de  Co* 
diile;  il  prit  , «Sc  elle  fut  remife. 

Au  lieu  que  commençant  par  à-tout , il 
j»e  peut  fe  perdre.  En  voici  la  preuve. 

Te  premier  en  carte  jouë  à-tout  du  Roi, 
le  lècond  prend  de  l’Efpadille  , le  troifiéme 
obéît  du  Trois.  , 

.'Le  fécond  , qui  a levé , jouë  Trèfle  ; le 
troifiéme  coupe  de  fon  Balle  , <&  l’Hombre 
obéît  de  fon  Roi. 

Celui  qui  a levé  jouë  Cœur  : l’Hombre 
met  la  Dame , & le  fécond  prend  du  Roi 
oui  lui  fait  une  féconde  levée.  11  jouë  en- 
luite  le  Valet  de  Cœur  ,qui  lui  fait  fa  troi- 
fiéme : mais  il  n’en  fait  pas  davantage  ; car 
il  relie  àTHombre  Manille  , Dame  , Valet, 
& Quatre  .de  Triomphe,  & le  Roi  de  Car- 
reau dont  il  fait  cinq  levées. 

“Si  l’on  jouë  Carreau  , il  entre  par  fon  Roî, 
& fait  trois  fois  à-tout , ,6c  enlève  le  Sept  , 
le  Cinq , & le  Quatre  qui  .reftoient  dans  la 
UWU  dut  fécond,  oü’oû  jouë  Trèfle  ,ü  cou- 
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pc  du  Six , & jouë  pareillement  trois  fois  à- 
tout  & fait  la  cinquième  levée  du  Roi  de 
Carreau,  qui  eft  bon  , puifqu’il  n’y  a plus  de/' 
Triomphé. 

L’Hombrejoué  fans  prendre  en  Tréfte. 

Il  étoit  en  Cheville,  c’eft  - à - dire , fécond 
en  carte. 

Jeu  de  tEombre.  1 , 

Manille,  Balle,  Roi,  Dame,  Cinq,  & 
Trois  de  Triomphe,  c’eft  -à-  dire  , quatre 
faux  Matadors , fixiéme,  la  Dame  de  Pique 
gardée  , & le  Valet  de  Carreau. 

Jeu  du  premier  en  Carte. 

Six  de  Triomphe , Roi . Six  de  Carrean  , 
Roi,  Valet,  As  & Six  de  Cœur  , Six  & 
Sept  de  Piqtie. 

Jeu  du  dernier  en  Carte. 

Efpadille , Valet , Sept,  quatre  de  Triom- . 
phe , As , Deux  , & Quatre  de  Carreau , Roi 
& Valet  de  Pique. 

L’H ombre  perdit  ce  Jeu -pour  avoir  coupé 
dü-Cinq  le  Roi  de  Cœur,  que  le  premier 
iouë  d’abord.  L’Hombre  fut  furcoupe  da 
Sçpt  •;  on  remit  en  carreau  ; la  levée  alla  au 
premier  en  carte,  qui  remit  en  Pique  , le 
dernier  en  carte  en  fit  deux  fur  PHombre, 
qui  lui  faifoient  trois  levées , & Efpadille  4 
qui  lui  fit  la  quatrième:  ainfi  elle  fut  remife. 

' "Cependant , il  y avoit  deux  manières  de  la 
gagner.  *•  . ‘ : 

La  première  étoit  en  jettant  le  Valet  de 
Carreau  fur  le  Roi  de  Cœur , par» où  l’on  avoit 
commencé  à jouer  i & cela  d’autant  plus, 
qu’il  s’en  alloit  d’une  fauffe.  Si  après  cela  le 

aller,- çu 
i’Hom- 


qu  11  s en  aium  u une  îauue.  oi  apres 
premier  eût  fait  un'retour,;iaiftant  ail 
coupant  d’un  de  lès  faux'  Matadors  ,1 


bre  ne  pou  voit  plus  perdre; 


J : 
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La  fécondé  manière  étoit  découper  le  Koi 
de  Cœur  d’un  faux  Matador , auquel  cas  le 
dernier  en  carte  auroit  furcoupé  de  fon  tf- 
padille , & fait  la  première  levée.  . ' 

Enfuite , il  auroit  joué  Carreau  ; le  premier 
en  carte  eût  pris  du  Roi , & l’Hombre  auroit 
mis  le  Valet.  , ■ 

Le  premier  auroit  remis  en  Pique,  & au- 
roit ainfi  fait  faire  deux  Piques  au  dernier,, 
qui  avec  fon  Efpaditle  lui  faifoient  trois  le- 
vées, après  quoi  il  ne  pouvoit  rentrer  qu’en 
Carreau, où  le  premier  en  carte  obéît.  L’Hom- 
bre eût  coupe  du  Cinq  , & joué  trois  fois  i- 
teut,  & enlevé  les'  trois  Triomphes  qui  ref- 
toient  dans  la  main  de  celui  qui  avoit  déjà 
fait  trois  levées. 

V üombre  joue  fans  prendre  en  Carreau . - 
Il  étoit  dernier  en  carte. 

Jeu  de  l’Hombre. 

Manille,  Batte  v Roi , Dame , Trois , Six 
' & Quatre  de  Triomphe,  Valet  de  Cœur  , & 
Valet  de  Trèfle,  (J 

Jeu  du  premier  en  Carte.  . _ 

Ponte  de  Triompha,  Roi,  Valet,  Sept, 
Trois  de  Pique,  Trois,  Quatre , Cinq,  & 
Six  de  Trèfle. 

Jeu  du  fécond  en  Carte , . 

Efpadille  , Valet  , Deux,  & Cinq  de 
Triomphe  , Roi  de  Trèfle  , Roi  , Dame, 
Six,  Cinq  de  Cœur. 

. Ce  Jeu  fe  perdit  ainü. 

Le  premier  en  carte  joua  Trèfle;  le  fécond 
prit  du  Roi  ; l’Hombre  obéît  du  Valet. 

Le  fécond  remit  en  Cœur  par  le  Roi  ; 
l’Hombre  mit  le  V^let  ; & le  premier  s’en 
alla  d’un  de  fes  bas  Trèfles'.  Le  fécond  qui 
fait  cette  levée , retourne  Cœur  par  la  Da- 
me* 
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me , l’Hombre  coupe  du  Roi  , & Jep re  mier 
furcoupe  du  Ponte , après  quoi  il  joue  un  de 
fesbas  Trèfles , le  fécond  coupe  du  Valet  de 
carreau  H’Hombre  découpe  de  la  Dame  , & 
joue  à-tout  du  Balte  ; le  premier  s’en  va  d’un 
Trèfle,  & le  fécond  de  fon  cinq  de  Triom- 
phe , fi  bien  qu’avec  Efpadille  & le  deux 
qui  lui  relient  dans  la  main  , il  voit  venir 
l’Hombre , qui  n’a  plus  que  la  Manille  & le 
trois. 

Or  conflamment  il  gagnoit  le  coup , fi  au 
lieu  de  découper  du  Roi  fur  le  fécond  cœur  , 
il  avoit  coupé  d’une  bafle  Triomphe. 

Il  elt  vrai  qu’on  ne  peut  pas  dire  que 
l’Hombre  l’ait  perdu  par  fa  faute  ; car  il  fal- 
loit  à point  nommé  que  le 'Ponte  fe  trouvât 
dans  la  main  du  premier  en  carte  pour  le 
faire  perdre. 

Il  faut  donc  convenir  que  la  conduite  fait 
beaucoup  , pour  gagner  certains  coups  ; mais  • 
il  arrive  très-fouvent  qu’un  bon  Joueur  en 
perd , après  y avoir  bien  réfléchi  ; qu’une  ma-  ' 
zette  gagneroit  en  jouant  tout  autrement. 

Voilà  des  coups  fans  prendre  perdus  dans 
toutes  les  fituations  , c’eft-à-dire,  premier, 
fécond  & dernier  en  carte.  Voyons-en  pre- 
fentement  quelques-uns  de  perdus  après  avoir 
écarté. 

VHombre  joué'  en  Pique. 

Il  étoit  premier  en  carte. 

Jeu  de  l’Hombre. 

Efpadille , Manille , Six  , Cinq  , Quatre , & 
Trois  de  Triomphe  ; il  prend  un  cœur  , un 
trefle  8c  un  carreau. 

Jeu  dufecond. 

Balle , & le  Sept  de  triomphe , Roi  & Six 
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de  trefle  , As  & cinq  de  carreau  , Valet , trois 

& fixde  cœur. 

Jeu  du  t roi  fie  me. 

Roi  , Dame  , Valet  de  triomphe  , Roi , 

& fept  de  cœur  , Dame  de  trèfle  , Roi , Va- 
let & deux  de  carreau. 

Voici  comment  i’Hombre  perdit  ce  Jeu. 

11  joua  une  fois  à-tout  de  fon  Efpadille  : le 
fécond  obéît  du  fept  , & le  dernier  du  Va- 
let. L’Hombre  joua  enfuite  une  de  fes  fauf- 
fes  que  le  troifiéme  leva  du  Roi  ; il  joua  U 
Dame  de  trèfle  , & demanda  Gano  du  Roi  ; 
voilà  deux  levées  : il  joue  fon  Roi  de  car- 
reau , l’H ombre  obéît  ; voilà  trois  levées  : 
après  quoi  il  retourne  carreau.  L’Hombre 
coupa  , & fut  furcoupé  par  le  fécond  , qui 
voyoit  venir  avec  le  Balte , après  quoi  il  ref- 
ta  au  dernier  en  carte  , qui  a déjà  trois  le- 
vées , le  Roi  & la  Dame  de  triomphe,  dont 
il  fait  nécelfairement  la  quatrième. 

11  faut  brufquer  ces  fortes  de  jeux  ; car  fi 
vous  voulez  vous  ménager , & tâcher  de  met* 
tre  en  deux  , rarement  y reüfliffez-vous  : & 
comme  on  ne  manque  point  de  vous  fur- 
couper , & que  d’ailleurs  vous  avez  des  fauR 
fes  que  l’on  fait  aller  où  l’on  veut  par  le 
moyen  des  Gano  , vous  êtes  en  dînger  de 
perdre  dé  Codille. 

Ainfi  la  manière  la  plus  fûtè  & prefque 
unique  de  gagner  ce  Jeu  , c’eft  de  jouer 
deux  fois  à tout.  S’il  y a deux  triomphes 
dans  chaque  main  , vous  avez  infaillible-? 
mentgagrtéi  parce  qu’en  noir  il  n’y  a/qu’on- 
ze  triomphes.  Vous  èn  avez  fix , & quatre 
que  vous  tirez  avec  votre  Elpadilie , & votre 
M?n  lie  : relie  un  que  l’on  fait  fur  vous  , & 
vos  trois  fauifes  qui  font  en  tout  quatre  le- 
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vées,  & vous  faites  les  cinq  autres. 

Quand  l’on  dit  qu’il  faut  jouer  deux  fois 
à-tout , on  entend  bien  ce  que  c’eft  , fupofé 
que  tous  les  deux  en  ayent;  fourni  la  premiè- 
re fois. 

UHombre  joué  en  Cœur, 

L’Hombre  étoit  en  cheville  , c’eft-à-dire ,, 
fécond  en  carte. 

Jeti  de  UHombre. 

Efpadille , Ponte  , Dame  , deux  , trois  , 
quatre , & fix  de  triomphe  , Roi  de  car- 
reau , & Valet  de  trèfle. 

j feu  du  premier  en  carte. 

Manille , Balte  , Roi,  cinq  de  triomphe  , 

* Roi  & Dame  de  trèfle.  Dame  , Valet  , & 
trois  de  pique. 

Le  Jeu  du  dernier  en  Carte . 

Valet  de  triomphe.,  Roi , fept , fix , & cinq 
de  pique , fix  de  trèfle , Dame , trois , & cinq 
de  carreau. 

Voilà  comme  ce  jeu  fe  perdit. 

Le  premier  en  carte  joua  le  Roi  de  trèfle  , 
l’Hombre  obéît  & le  troifiéme  aufiî.  Le  pre- 
mier qui  avoit  fait  cette  levée  redoubla  trèfle 
de  la  Dame  , l’Hombre  coupa  du  deux  , & le 
troifiéme  le  furcoupa  du  Valet  ; & dèflors 
PHombre  avoit  perdu  : car  le  troifiéme  jouant 
carreau  , le  premier  coupa  de  fon  cinq  , qui 
lui  fit  deux  levées , & avoit  encore  en  main 
la  Manille.,  le  Balte  & le  Roi  dont  il  étoit  fur 
de  faire  deux  levées.  Au  lieu  que  fi  l’Hom- 
bre avoit  coupé  de  la  Dame  , la  fécondé  le- 
vée lui  reftoit  : après  quoi  jouant  à-tout  d’un 
bas,  le  troifiéme  obéifloit  du  Valet , & obli- 
geoitle  premier  à prendre  de  fon  Roi  : ou  s’il 
eût  voulu  s’en  aller  de  fon  cinq  pour  laifTer 
faire  la  levée  au  dernier  en  carte , Je  pis  que 
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celui-là  pouvait  faire  , c’étoit  de  jouer  car- 
reau , que  le  premier  eût  coupé  de  fou  Roi 
de  Triomphe  , qui  eût  fait  la  levée  ; après 
quoi  il  ne  lui  reftoit  plus  que  la  Manille  &le 
Balle,  dont  il  ne  pouvoit  faire  qu’une  levée, 
parce  qu’Efpadille  , que  l’Hombre  n’auroit 
pas  manqué  de  jouer  li-tôt  qu’il  fjît  entré  au 
jeu, en  auroit  enlevé  un  des  deux. 

Peut-être  le  jeu  auroit-il  pû  être  tourné  de 
forte , qu’en  coupant  de  la  Dame  , l’Hom- 
bre auroit  perdu  ; mais  ce  qu’il  y a de  cer- 
tain , c’eft  que  quand  on  a beaucoup  de  triom- 
phes ,il  eft  bon  découper  de  haut  pour  em- 

Ï )êcher  que  ceux  qui  défendent , ne  falfent  va- 
oir  leurs  petites  , & pour  entrer  en  jeu  pour 
jouer  à-tout;  car  pour  peu  que  le  jeu  fois  ' 
partagé  , on  ne  fçauroit  perdre. 

L'Hotnbrejoüa  en  trefle. 

L’Hombre  étoit  dernier  en  carte. 

Jeu  de  l'Hombre.  , \ 

Efpadille  , Balle  , Dame  , cinq  & fix  de 
triomphé  , Roi  , trois  , fept  de  cœur  & le 
Roi  de  carreau. 

Jeu  du  dernier  en  carte. 

Manille  , Roi  Valet , & quatre  de  triom- 
phe , Valet , As , trois  , deux  de  cœur  * deux 
de  carreau  , & le  fept  de  pique. 

Jeu  du  fécond. 

Trois  , & fept  de  triomphe , Valet , As, 
trois  & iix  de  carreau  , Roi , fix  & trois  de 
pique.  ... 

Voilà  comme  ce  Jeu  fe  perdit.  . - . 

Le  premier  en  Carte  joua  par  le  deux  de 
carreau  ; le  fécond  obéît;  J’Hombre  prit  de 
fon  Roi  ; après  quoi  il  joua  fonRoi  decœur  ; 
le  premier  en  carte  obéît  de  fandeux;  le  fe-  > 
coud  coupe  du  fept  de  trèfle , & joua  à-tout 
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du  trois,  après  quoi  il  n’étoit  piuspoffible  à 
l’Hombrc  de  gagner. 

Que  fi  au  lieu  de  jouer  fon  Roi  de  cœur* 
il  eût  joué  à tout  du  iix  * le  premier  en  carte 
auroit  levé  du  Valet , & le  fécond  auroit  jette 
fon  trois.  Le  premier , qui  faifoit  la  levée  * 
jouoit  cœur  , le  fécond  coupoit  du  fept , & 
i’Hombre  s’en  alloit  d’un  bas  cœur  j après' 
quoi  le  fécond  en  carte  ne  pouvoit  plus  jouer 
que  pique  ou  carreau ; s’il  joue  carreau,  qui 
eft  un  retour , l’Hombre  s’en  va  d’un  bas 
cœur;^  s’il  joue  pique  , qui  n’a  pas  encore  été 
joué , l’Hombre  conpe  du  cinq  , & le  pre- 
mier obéît  : mais  quand  il  auroit  furcoupé, 
l’Hombre  ne  pouvoir  plus  perdre. 

If  eft  inutile  de  mettre  davantage  de  ces 
exemples  , l’ufage  en  cela  vaut  beaucoup 
mieux  que  tous  les  préceptes. 

Voilà  toutes  les  régies  de  l’Hombre , com- 
me il  fejouë  ordinairement  : il  y a plufieurs 
manières  capricieufes  de  payer  les  Hazards* 
qu’on  apelfe  Pretintailles , qui  n’ont  été  in- 
ventées que  pour  grofiir  le  gain  ou  la  perte  y 
qu’on  ne  doit  pas  jouer  lorfqu’on  ne  fçait  pas 
bien  le  jeu  , & qu’on  joué  avec  des  perfon- 
•nes  habiles  & fupeneures  au  jeu.  Nous  en 
dirons  un  mot  dans  l’explication  des  tèrmes* 
où  nous  ferons  entrer  ces  differens  Hazards 
qui  commencent  à n’être  plus  d’ufage. 

De  l'Efpadille  forcé. 

L’Iifpadille  force  eft  une  manière  de  jouer 
à l’Hombre  , allez divertiflantequandon  joué 
pour  le  plaifir  , parce  qu’il  y a prefque  tou- 
jours des  bêtes  au  jeu  , 6c  qu’on  gagne  fou- 
vent  Codille  , quand  on  y penfe  le  moins; 
mais  quand  on  joué  par  intérêt,  ce  n’eft  plus 
îa  même  chofe  , parce  qye  le  jeu  de  l’Hona» 
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bre,  qui  eft  tout  fpirituei  de  lui-mème  , dé- 
génère  prefque  en  jeu  de  hazard  ; & que  Ut 
conduite  ne  fert  de  rien  à un  Joueur  qui  fc 
voit  Couvent  Efpadille  fort  mal  accompagné. 

Il  Ce  joué  en  tout  comme  le  véritable  jeu 
de  l’Hombre  , dont  nous  venons  de  parler 
chacun  parle  à fon  rang  ; & fi  perfonne  ne 
joué , celui  qui  a ECpadille  eft  obligé  de  jouer  * 
quelque  foible  quefoit  fou  jeu  ^ainfi  fi  tout  le 
monde  pâlie.,  celui  qui  a Efpadille  doit  faire 
fon  écart , & nommer  fa  couleur. 

Celui  qui  a Efpadille  en  main  avec  mauvais, 
jeu, peut  paffer  , pour  voir  fiq uelqu’un  des 
deux  autres  ne  lui  fera  pas  le  plaifir  de  le  ti- 
rer de  la  peine  ou  il  fe  trouve. 

Quand  perfonne  n’accufe  qu’il  a Efpadille  * 
ôn  regarde  dans  le  talon  s’il  y eft  i s’il  ne  s’y 
trouve  ras,  celui  qui  l’a  dans  la  main  fait  la 
béte  , & on  ne  joué  pas  le  coup  , parce 
qu’ayant  vû  le  talon  , il  feroit  aifé  d’en  ti- 
rer avantage. 

Vitm  U4&  î-vr^ 

LOIX  DU  JEU 

DE  L’HOMBRE  A TROTS. 

I.  I L n’eft  pas  permis  de  donner  les  cartes. 

■ autrement  que  par  trois. 

II.  Si  en  donnant  les  cartes  il  fe  trouve  un 
As  noir  tourné , on  refait. 

III.  S’il  y a plufieurs,  cartes  tournées  en 
donnant , on  refait. 

IV.  S’il  y a une  carte  tournée  au  Talon  % 
quelle  qu’elle  foit  , & qu’on  s’en  aperçoive 
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avant  qu’on  ait  demandé  fi  on  joue  , ou  que 
auelqu’un  ait  nommé  pour  jouer  fans  pren- 
dre , on  refait. 

V.  Celui  qui  mêle  ne  peut  point  jouer , lors- 
qu'il y a une  carte  tonnée  au  Talon. 

VI.  Celui  qui  mêle  & donne  dix  cartes , ou 
les  prend  pour  lui,  ne  peut  jouer  du  coup; 
pour  les  deux  autres  , ils  peuvent  jouer  ; mais 
il  faut  auparavant  que  de  demander  à jouer 
en  prenant  , ou  de  nommer  en  jouant  fans 
prendre  , qu’ils  déclarent  qu’ils  ont  dix  -car- 
tes, fans  quoi  ils  feroient  la  Bête,  &le  coup 
acheveroit  de  fe  jouer, 

VII.  Celui  qui  n’en  donne  ou  prend  que 
huit  , ne  peut  jouer  ; celui  qui  les  a reçues  peut 
jouer , en  avertiifant  auparavant  qu’il  n’a  que 
huit  cartes. 

VIII.  Celui  qui  n’a  que  huit  cartes  peut 
jouer  fans  prendre  avec  fes  huit  cartes , & ce- 
lui qui  en  a dix  peut  auui  jouer  fans  prendre; 
mais  il  faut  auparavant  que  l’on  lui  tire  une 
carte  de  fon  jeu  : l’on  lui  en  tireroit  de  mê- 
me une , s’il  en  avoit  dix  après  avoir  pris. 

IX.  Celui  qui  avec  huit  cartes  va  au  Ta- 
lon , foit  qu’il  fafTe  jouer  ou  non  , doit  en 
prendre  une  de  plus  qu’il  n’en  écarte,  & ce- 
lui qui  y va  avec  dix  cartes  , doit  en  écarter 
une  de  plus  qu’il  n’en  prend. 

X.  Celui  qui  fe  trouve  avec  plus  ou  moins 
de  cartes  après  avo  r pris , fait  la  Bête, 

XI.  Celui  qui  demande  à jouer  ou  joue  fans 
prendre  avec  huit  ou  dix  cartes  fans  avertir 
qu’il  y en  a plus  ou  moins  , fait  la  Bête  v 
mais  celui  qui  paiïeroit  ayant  plus  ou  moins  * 
de  cartes  ne  feroit  pas  la  Bête  , pourvft 
qu’auparavant  que  de  prendre  , il  avertît  qu’il 

a plus  ou  moins  de  cartes  , &! qu’il  prît  du* 

E * 
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Talon  le  nombre  de  ca'Hes  néceffaire  pour  paf- 
faire  c lui  de  neuf  qu’il  doit  avoir  en  jouant. 

XII.  Celui  qui  en  mêlant  donne  plus  de  dix 
cartes  à l’un  des  Joueurs  , refait. 

XIII.  Si  le  Jeu  eft  faux  rc’eft -à-dire  , qu’il 
y ait  plus  ou  moins  de  cartes  , ou  deux  car- 
tes femhlables , ou  des  cartes  qui  ne  foient 
pas  du  Jeu  de  l’Hombre,  ainfi  qu’un  Huit , 
un  Neuf  ou  un  Dix,  le  coup  eft  nul  fi  l’on 
s’en  aperçoit  en  le  jouant  ; & fi  l’on  ne  s’en 
aperçoit  qu’après  qu’il  eft  joué, le  coup  eft 
bon. 

XIV.  Le  coup  eft  joué,  lorfqu’il  ne  refte 
plus  de  cartes  dans  la  main  des  Joueurs,  ou 
que  l’Hombre  a fait  allez  demains  pour  ga- 
gner , ou  bien  l’un  des  tiers  aflêz  pour  gagner 
Codille. 

XV.  Si  l’H  ombre  oublie  à nommer  fa  cou- 
, leur , l’un  des  deux  autres  peut  nommer  pour 

lui  ; & fi  les  deux  nomment  enfemble  diffé- 
rentes couleurs , on  joue  en  celle  qui  a été 
nommée  par  celui  qui  eft  à la  droite  de 
THombre. 

XVI.  L’Hombre  qui  a oublié  à nommer 
fa  couleur  , ou  qui  s’eft  mépris  en  la  nom- 
ment , peut  refaire  fon  écart  fila  rentrée  n’eft 
pas  confondue  avec  fon  Jeu. 

XVII.  L’Hombre  doit  nommer  formelle- 
ment la  couleur  en  laquelle  il  joue. 

XVIII.  Quoique  l’Hombre  ait  vu  fa  ren- 
trée , fa  couleur  eft  bien  nommée  , s’il  pré- 
vient les  deux  autres. 

XIX.  Si  celui  qui  joue,  ou  fans  prendre, 
ou  en  prenant  , nomme'  une  couleur  pour 
j’autre  , ou  qu’il  nomme  deux  couleurs,  cel- 
c qu’il  a nommé  la  première  eft  la  Triomphe  % 
lans  pouvoir  en  revenir. 
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XX.  Celui  q.ui  a clic  Palfe  , ne  peut  plus 
être  reçu  à jouer. 

XXI.  Celui  qui  a demandé  à jouer  ne  peut 
ni  s’empêcher  de  jouer , ni  jouer  fans  prendre* 
à moins  qu’il  ne  foit  forcé,  auquel  cas  il  le 
peut  nar  préférence  à celui  qui  le  forçc. 

XXII.  Celui  qui  n’etant  pas  dernier  en  car- 
te, & n’ayant  pas  Jeu  a jouer  fans  prendre, 
nomme  fa  couleur  fans  avoir  écarté  & fans 
avoir  demandé  fi  l’on  joue , eft  obligé  de  jouer 
lâns  prendre. 

XXIII.  Celui  qui  joue  fans  prendre  à Jeu 
fôr  en  étalant  fur  la  Table , n’eft  pas  obligé 
de  nommer  fa  couleur „ fi  ce  n’eft  qu’on  l’o- 
bligeât à jouer,  & que  les  autres  vouluflent 
écarter. 

XXIV.  Celui  qui  tourne  une  carte  du  Ta- 
lon penfant  jouer  à un  jeu  où  l’on  tourne , ne 
peut  point  jouer  du  coup  , fans  en  ôter  pour 
cela  la  liberté  aux  autres,  & il  fait  la  Bête. 

XXV.  De  même  fi  quelqu’un  en  remet- 
tant le  Talon  fur  la  Table  ou  autrement , en 
tourne  une  carte,  on  joue  le  coup , mais  il 
fait  la  bête. 

XXVI.  S’il  refte  des  cartes  du  talon,  ce- 
toi  qui  a écarté  le  dernier , les  peut  voir,  au- 
quel cas  les  autres  ont  le  même  droit  après 
lui;  mais  celui  des  deux  autres  qui  les  regar- 
deroit , fi  le  dernier  ne  les- avoit  vûës,  feroit 
la  Bête. 

XXVII.  Celui  qui  a pris  trop  de  cartes 
du  Talon,  peut  remettre  celles  qu’il  a de 
trop, s’il  ne  les  a pas  vues,  & qu’elles  ne 
foient  pas  confondues  avec  Ion  Jeu,  & il  ne 
fait  pas  la- bête. 

XXVIII.  S’il  les  a vues  r ou  qu’elles  foienè- 
confonduès  avec  Ion  leu,  il  fait  la-  bête*, 

E 3 
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& on  fui  tire  au  hazard  celles  qu’il  a de  trop 
que  l’on  met  fur  les  écarts. 

XXIX.  S’il  n’en  prenoit  pas  alfez,  il  peut 
reprendre  dans  le  Talon  ce  qui  lui  manque,, 
s’il  eft  encore  fur  la  Table  , finon  au  hazard 
dans  les  écarts  , il.  ne  fait  pas  la  bête  û l’on  n’a 
pas  commencé  de  jouer. 

XXX.  Celui  qui  n’a  pas  de  la  couleur  dont 
on  joue  n’eft  pas  obligé  de  couper  ; & celui 
qui  a de  la  couleur  n’eft  pas  obligé  de  mettre 
au-deffus  de  la  carte  jouée  quoiqu’il  le 
puiffe. 

XXXI.  l/on  ne  doit  point  jouer  avant 
fon  rang  , mais  on  ne  fait  pas  la  bête  pour 
cela. 

XXXII'.  Celui  cependant  qui  n’étant  pas  a 
jouer , jetteroit  fur  le  Tapis  une  carte  qui  pro— 
bablement  pourroit  nuire  à l’Hombre , feroit 
la  bête. 

XXXIII.  L’Hombre  qui  a vû' une  carte 
qu’un  des  Joueurs  a tirée  de  fon  Jeu  , n’eft  pas 
en  droit  de  la  demander , à moins  qu’étant 
’vûë  elle  puifTe  préjudicier  à fon  Jeu  ; auquel 
cas  celui  qui  a montré  fa  carte  eft  obligé  de  la 
jouer,  s’il  le  peut  fans  renoncer  , linon  il  ne- 
la.  jouera  pas,  mais  il  fera  la  béte. 

XXXIV.  Il  eft  libre  de  tourner  les  levées 
faites  par  les  autres  , pour  voir  ceq-ui  eftpallé 
l’on  ne  doit  cependant  tourner  les  levées  lai- 
tes, ni  compter  tout  haut  ce  qui  eftpafle, 
que  lorfqu’on  eft- à jouer  T devant  lailtër  com- 
pter fon  Jeu  à chacun. 

XXXV.  Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les. 
levées,  qui  font  devant  un  des  Joueurs  , tour- 
ne & voit  fon  jeu , fait  la  bête  de  moitié  avec 
celui  à qui  font  les  cartes  retournées  ; de  mê- 
» me  celui  qui  au  lieu  die  prendre  le  Talon.  „ 
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prendrait  le  Jeu  d’un  des  tiers  , dans  ce  der- 
nier cas  il  faudrait  faire  remettre  le  Jeu  com- 
me il  étoit , & s'il  étoit  confondu  de  manière 
à ne  pouvoir  être  remis  , il  dépendroit  de- 
l’Hombre  de  refaire. 

XXXVI.  Celui  qui  renonce  fait  la  bête" 
autant  de  fois  qu’il  renonce  fi  on  l’en  fait 
apercevoir  à chaque  différente  fois  qu’il  a re- 
noncé ; mais  fi  les  cartes  font  pliées , il  ne  fait  .. 
qu’une  bête , quand  il  auroit  renoncé  pîufieurs 
fois. 

XXXVfl,  11  faut  pour  que  là  Renonce 
foit  faite , que  la  levée  foit  pliée , ou  que  ce- 
lui qui  a renoncé  ait  joué  fa  carte  pour  le  coup 
fuivant,  pouvant  autrement  la  reprendre  fans 
avoir  fait  faute. 

XXXVIII.  Si  la  Renonce  préjudicie  ait 
Jeu  , & que  le  coup  ne  foit  pas  achevé  dé- 
jouer, on  peut  reprendre  le  Jeu  & le  recom- 
mencer à la  levée  où  la  Renonce  a été  faite;, 
mais  fi  le  coup  eft  achevé  de  jouer  , on  ne  re- 
prend plus  le  jfeu. 

XXXIX.  Celui  qui  ayant  demandé  enrquoi; 
eft  la  Triomphe  , couperait  de  la  couleur 
qu’on  lui  auroit  dit , quoiqu’effeéfivement  ce; 
ne  fût  pas  la  Triomphe,  ne  ferait  pas  la  Bê-- 
te , mais  il  ne  fçauroit  reprendre  fa  carte  qui1- 
feroit  bien  jouée. 

XL.  Celui  qui  fans  avoir  demandé  la  Triom-- 
phe , couperait  d’une  couleur  qui  ne  la  feroit- 
pas , & auroit  plié  la  levée  , feroit  la  bête. 

XLI.  Celui  qui  montre  fon  Jeu  avant  que- 
lé  coup  foit  gagné  ,.fait  lahête. 

^ XLIi.  Il  n’éft-  pas  permis  à'  l’Hombre  de 
^'raander  la  remife  , ni- de  demander  à s’èiF 
aller , lorfque  fa  rentrée  w’eft  pas  favorable.. 1 
XLI  U.  If  ne  lui  eft  pas  libre  de  donner 
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Çodilie  à qui  bon  lui  femble,  étant  obligé  dé- 
payer  le  CodilJe  à celui  qui  de  droit  doit  le 
gagner,  fi  par  bizarrerie  il  le  donne  à- celui 
qui  ne  devoit  pas  l’avoir. 

XLrV.  L’Hombre  ne  peut  en  aucune  ma- 
nière demander  Gano. 

XLV.  Celui  des  deux  tiers  qui  e£l  fur  de 
fes  quatre  mains  , ne  doit  pas  demander 
Gano , ni  faire  apuyer. 

XLVI.  Celui  qui  a demandé  Gano  ayant 
fa  quatrième  mainfure,&  a gagné  Codille, 
par  ce  moyen  eft  en  droit  de  tarer  le  Codil- 
le, mais  cela  ne  fe  pratique  point  parmi  les 
beaux  Joueurs.,  qui  en  ce  cas  lailfent  le  coup 
par  remife  : d’ailleurs,  on  évite  de  jouer  avec 
ces  gens  qui  courent  de  la  forte  au  Codille. 

XLVII.  PJulieurs  bêtes  faites  fur  un  mê- 
me coup  vont  enfemble , à moins  qu’on  ne 
foi  tconvenu  autrement. 

XLVII I.  Les  plus  fortes  bêtes  fe  jouent 
toutes  les  premières. 

XLIX.  Celui  qui  fait  deux  bêtes  à la  fois 
peut  les  faire  aller  enfemble,  mais  celui  qui 
fait  une  bête  fur  une  autre  bête  ne  peut  1a- 
faire  aller  enfemble  avec  la  première , que  dii 
confentement  des  deux  tiers-  . 

L.  Quand  les  Joueurs  marquent  d'i  ver  for- 
ment , on  paye  furvant  celui  qui  marque  le 
plus,  & on  fait  la- bête  de  même.  - 

LI.  Quand:  on  a gagné  Codille,  on  met 
trois  Jettons  au  Jeu,  quoiqu’il  y ait  encore 
des  bêtes  à tirer. 

LII.  Les  trois  Matadors  ne  peuvent  être 
forcez  par  une  Triomphe  inférieure. 

LII1-  Le  Matador  fupérieur  force  rinfé-* 
ïieurjbrfqu’i]  eft  joué  par  le  premier  qui  joue. 

L1V-  Le  Matador  fupérieur  ne.  force  pas. 
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l’inférieur  ^ s’il  eft joué  fur  une  Triomphe  in- 
férieure premièrement  jouée, 

LV".  Les  Matadors  & le  Sans-prendre  ne' 
peuvent  plus  fe  demander , quand  on  a coupé 
pour  le  coup  fuivant , à moins  que  par  affec- 
tation l’on  ne  mêlât  & coupât  fi  vite  , qu’on  ne 
lui  en  donnât  pas  le  tems  ; en  ce  cas  , s’il  n’a 
point  reçû  le  Jeu  &fa  Confolation  d’aucurç 
des  Joueurs  , il  eft:  en  droit  de  demander  le 
Sans-prendre  , & les  Matadors  .,  avec  le  Jeu 
qui  lui  eft  encore  dû  ;.  mais  fi  c’étoit  lui  qui 
eût  coupé  ou  donné  les  cartes , il  ne  pour- 
roit-  plus  en  revenir. 

LVI.  Les  Matadors  ne  fe  payent  que  lorf- 
qu’ils  font  dans  la  main  de  l’Hombre. 

LVI1.  Si  celui  qui  joue  fans  prendre  avec 
des  Matadors , demande  l’un  fans  demander 
Fautre , il  ne  lui  eft  dû  que  ce  qu’il  a demandé. 

LVI  il.  Celui  qui  au  lieu  de  demander  les 
Matadors  qu’il  a , demanderoit  le  Sans-prem- 
dre  qu’il  n’auroit  pas  joué  , de  même  celui 
qui  demanderoit  les  Matadors  au  lieu  du'Sans- 
prendre,  nepourroit  exiger  ni  l’un  ni  l’autre  T 
ce  Jeu  demandant  une  explication  formelle. 

L1X.  Le  Jeu,  la  Confolation  & la  Bête,, 
peuvent  fe  demander  plufieurs  coups  après. 

LX.  On  ne  peut  pas  revenir  des  méprifes 
qui  peuvent  avoir  été  faites  en  comptant  les 
bêtes  paffé  le  coup  d’après  qu’elles  ont  été- 
tirées. 

LXI.  Celui  qui-  fait  toutes  les  Itvées , fait 
Ja  Vole  , & gagne  le  double  de  ce  qu’il  y a auu 
jeu  , à moins  que  l’on  ait  fixé  ce  que  doit 
gagner  celui  qui  fait  la  Vole. 

tXIT.  S’il  y a plufieurs  bêtes , il  lés  tire 
& rien-  de  plus  , à moins  toujours  que  Fou 
n/aix  convenu  autrement.. 
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LXITI.  S’il  y a plufieurs  Bêtes  gui  aillent 
enfemble,  parce  qu’elles  ont  été  faites  en- 
semble, on  paye  le  double  à celui  qui  fait  la 
Vole,  ou  comme  l’on  eft  convenu. 

LXJV.  Celui  qui  ne  fait  pas  la  Vole  l’ayant 
entreprife , paye  ce  qu’on  lui  auroit  payé  pour 
la  Vole  s’il  l’avoir  faite. 

LXV.  La  Vole  eft  entreprife , quand  apres 
avoir  fait  lés  cinq  prémiéres  mains  ou  levées  , 
on  a joué  la  fixiémc  carte. 

LXVL  Quand'  la  Vole  eft  entreprife , il 
n’y  a plus  moyen  de  s’en  dédire. 

LXVU.  Quandla  Vole  eft  entreprife, les 
deux  Joueurs  qui  la  défendent , peuvent  fe 
communiquer  leur  Jeu  , & convenir  de  ce 
qu’ils  garderont  pour  l’empêcher. 

LXVlIf.  Si  celui  qui  a manqué  la  Vole  a 
dès  Matadors,  ou  joue  fans  prendre  , on  les 
lui  doit  payer  avec  la  Confolation. 

LXIX.  Si  l’on  jouë  à tout  tirer,  les  deux 
tiers  fe  partagent  tout  ce  qu’il  y a fur  le  jeu  ; 
& fi  l’on  a réglé  la  Vole  , l’Hombre  paye  à 
Chacun  des  tiers  ce  que  l’on  eft  convenu  , 
mais  il  gagne  ce  qu’il  y a fur  le  jeu  dans  ce 
dernier  cas. 

LXX.  Celui  qui  après  avoir  pris  fa  rentrée* 
regarde  fon  écart  , ne  peut  faire  la  Vole. 

LXXI.  Celui  qui  gagne  par  Codifié  , ne 
marque  point  aux  tours,  non  plus  que  celui 
qui  fait  la  Vole;  mais  celui  qui  manque  la 
Vole  l’ayant  entreprife  , doit  y mettre. 

LXX1I.  Ceux  qui  admettront  le  Contre  , 
recevront  à jouer  par  préférence  au  premier 
en  carte  qui  voudroit  jouer  fans  prendre,  ce- 
îüi  qui  en  jouant  fans  prendre  s’engageroit 
sc  la  Vole. 

LXX1II.  Celui,  qpi  ayant  joué  fans  prea~ 

h 
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dre,  s’eft  engagée  à faire  la  Vole , faas  la  faire  , 
paye  à chacun  le  droit  de  la  Vole & il  n’eft 
payé  ni  du  Sans-prendre,  ni  des  Matadors  s’il 
en  a , pas  même  de  la  Confolation  ni  du  Jeu  t- 
il  ne  tire  rien^mais  il  ne  fait  pas  laBête  à-moins-1  » 
qu’il  ne  perde  le  jeu  : auquel  cas  il  doit  payer 
à chacun  outre  la  Vole  manquée  , les  Mata- 
dors & le  jeu,  & fait/la  bête  à ^ordinaire. 

. LXXlV . Celui  qui  aÿantcommencé  la  Par- 
tie ne  voudroit  pas  l’achever , payeroit  non- 
feulement  ca  qu’il  y a de  perte  au;  jeu,,  mai» 
encore  les  cartes. 

LXXV.  Si  c’étoit  pour  vàquer  à des  attires 
importantes,  on  pourroit  remettre  la  partie 
du  confentement  des  deux  tiers  en  prenant 
un  mémoire  de  l’état  du  jeu.. 

LXXVI.  Lorfque  l’on  joue  l’Hombre  à; 
deux,  il  faut  ôter  une  couleur  rouge. 

LXXV1I.  L’on  jouëavec huit  cartes,  qu’on, 
ne  fçauroit  donner  autrement  que  par  deux 
fois  trois, & une  fois  deux  j & lorfqu’ôn  don* 
ne  mal  l’on  refait. 

LXXVIII.  Le  Talon  eft  compofé  de  qua- 
torze cartes  il  eft  libre  à celui  qui  eft  dernier 
à prendre,  de  voir  les  cartes  qu’il  laide  ; & 
après  qu’ilTes.a  vues  , le  premier  peut  les  voir,., 

& non  pas  auparavant  fans  faire  la  bête. 

LXXIX.  On  ne  peut  point  jouer  en  la  cou- 
kur  qui  eft  ôtée 

LXXX.  Lorfqué  l’on  admet  les  hazards  au; 

Jeu  de  l’Hombre,  on  ne  les  paye  à celui  qui. 
fait  jouer , qu’autant  qu’il  gagne,  de  même, 
qu’il  les  paye  aux  deux  tiers lorfqu’il  perd.. 

I fin  de  l’Hombre  à.  trois ». 

t » , ' . 

\ * - » -t..  ’’  ' * # . **  % » * 
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OU  L’ H OMBRE  A CINQ; 

LE  QUINTILLE  ANCIEN, 

/ 

c’est-à-dire. 

De  la  manière  dont  il  a été  joué  cT  abord. 

PKerniérement,  on  ne  donne  point  de 
fiches. 

. -On  prend  feulement  vingt  ou  trente  jettons, 
qu’on  efiime  cinq,  dix , quinze , vingt  ou  tren- 
te lois  la  pièce,  ce  qu’on  veut  enfin,  & félon 
.là  convention  qu’on  en  fait. 

On  tire  les  places  -r  puis  après  avoir  vû  à qui 
fera,  chacun  met  un  jetton  devant  foi , & n’a 
que  huit  cartes  ; c’eft  la  donne  ordinaire  à ce 
jeu , & ce  qui  fait  qu’il  ne  refie  rien  au  Talon; 
.«mais  auffi  on  n-’dt  pointf  obligé  de  faire  d’é- 
cart. 

La  manière  de  parler  & de  commencer  a 
.jouer,  font  de  même  que  l’Hombre  à quatre  ; 
& pour  gagner  il  faut  faire  cinq  mains. 

Qui  fait  jouer  fans  prendre,,  doit  nommer  fa 
couleur-,  faire  aulRcinq  mains  pour  gagner  ; & 
s’il  gagne , il  a deux  jettons  de  chacun  pour  le 
Sans-prendre,  & autant  pour  trois  Matadors; 
mais  en  eût- il  aufli  depuis  trois  jufqu’a  neuf , 
il  ne  pourroit  en  efpérer  davantage. 

Quandil  y auroit  pluiïeurs  bêtes  au  jeu  , & 
que  celui  qui  feroit  jouer  fans  prendre- , feroit 
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îa  Vole,  il  ne  tireroit  que  ce  qui  leroit  au  jeu, 
& deux  jettons  de  chacun  des  joueurs. 

S’il  gagne  Amplement  ,&  qu’il  fafle  jouer 
d’abord  fans  prendre  , de. cinq  jettons  qu’il  y 
a au  jeu  , outre  le  droit  dej  Sans-prendre  , il 
n’en  tire  que  deux  , refte  par  conséquent  trois 
au  jeu. 

Qui  des  Joueurs  excepté  le  dernier  encar- 
te , fait  jouer  après  avoir  demande  fi  l’on 
jouë,  & qu’on  lui  a répondu  que  non,  il  doit 
nommer  fa  couleur  ; puis  il  apeile  un  Roi  à 
fon  aide;  il  ne  faut  pas  que  ce  foit  celui  de 
l’à-tout. 

Cela  fait  celui  qui  a ce  Roi , fecourt  celui 
qui  a fait  jouer,  & s’ils  lèvent  cinq  mains  en- 
semble , ils  ont  gagné  con  jointement  ; & pour 
Jorsle  principal  Joueur  tire  deux  jettons  des 
trois  qui  relient,  & l’autre  un,  s’il  arrive  que 
les  jettons  l'oient  pairs  à un  autre  coup  , ils 
partagent  également. 

On  remet  la  bête  , quand  celui  qui  jouë& 
le  Roi  apelé,  ne  font  que  quatre  mains  ; le 
premier  met  deux  jettons  , & l’autre  un. 

Ils  perdent  Codille  s’ils  n’en  font  que  trois, 
& en  ce  cas  les  trois  autres  Joueurs  ont  droit 
de  tirer  chacun  un  jetton. 

. Les  Loix  du  Jeu  de  l’Hombre  à cinq  , veu- 
lent que  lorfque  les  quatre  premiers  en  carte 
ont;  pafle  , le  dernier  iaife  jouer , quelque  mau- 
vais jeu  qu’il  puilfe  avoir , apelant  néanmoins 
un  Roi  à fon  aide. 

Supofé  qu’on  ait  gggné  Codille,  & que  le 
nombre  de*  jettons  qui  font  au  jeu  foit  de  qua* 
tre  ou  de  cinq  , chacun  des  trois  qui  ont  dé- 
fendu la  Poule  , en  tire  un  ; refte  par  confé- 
quent un  ou  deux  au  jeu.  Dans  le  premier 
cas  , l’unique  eft  pour  celui  qui  a la  plus,  forte 
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Triomphe;  & dans  le  fécond,  celui  qui  a de$ 
deux  autres  la  plus  haute  Triomphe , l’em- 
porte. 

Qui  perd  la  Bête  Cojdillele  premier  coup; 
tes  trois  qui  défendent  la  Poule  , & qui  la  ga-^ 
gnent  par  conféquent,tirent  chacun  un  jetton, 
& cette  bête  alors  n’efl  plus  que  de  deux  , qui 
vont  enfembie  le  coup  fuivaot. 

S’il  arrive  que  celui  qui  fait  jouer  avec  le 
Roi  apelé  fafle.ia  Voie,  il  tire  deux  jettons 
de  chacun  des  Joueurs;  & le  Roi  apelé  pro- 
fite d’un  , fi  le  nombre^  eft  impair. 

Il  fe  peut  quelquefois'  qu’il  y en  ait  davan? 
tage  à partager , à caufe  des  bêtes  qui  ont  été 
faites  ; alors  celui  qui  joue  , & le  R oi  apelé  , 
partage  également  ces  jettons  : & fi  le  nom- 
bre eft  impair  ( hors  le  cas  de  la  Vole  ) le 
reliant  apartient  de  droit  à celui  qui  a joué. 

Tel  qui  au  Jeu  de  l’Hombre  à cinq  entre- 
- prend  de  faire  la  Vole  , & ne  la  fait  pas  , ne 
paye  pour  cela  rien  aux  autres. 

On  fait  la  bête  d’autant  de  jettons  qu’on 
en  auroit  tiré  fi  l’on  avoit  gagné. 

Il  faut  pour  que  les  Matadors  foient  payez 
qu’ils  fe  trouvent  tous  trois  dans  une  même 
ma  in.  A le  Roi  apelé  n’y  partage  point,  quand 
ils  font  dans  la  main  de  l’Hombre  , auquel 
on  doit  les  payer. 

Si  au  contraire  c’eft  le  Roi  apelé  qui  les  a r 
on  les  lui  paye;  mais  li  l’Hombre  & le  Roi 
apelé  perdent  la  Bête,  celui  des  deux  qui  a 
, tes  Matadors  en  main,  les  paye  aux  autres, 
excepté  à celui  qui  a perdu  avec  lui.  Cette 
loi  fe  doit  entendre  de  même  , lorfqu’ils  ga- 
gnent enfembie. 

Le  piaifir  de  ce  Jeu  eft  de  taire  le  Roi  qu’on’ 
apelle  d’autant  que  celui  qui  fait,  jouer,  eft 
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en  peine  de  ce  qu’il  fera , & donne  de  l’avan- 
tage aux  autres  Joueurs,  en  croyant  en  pro- 
curer a fon  Roi. 

A cartes  mal  données  , il  n’y  a point  de 
peines  attachées  au  Jeu  de  l’Hombre  à cinq  * 
on  fe  contente  de  rebattre , & de'recommen- 
cer  la.  donne  comme  auparavant. 

Voila  quelles  font  les  Loixdu  Quintille  an- 
cien : voyons  maintenant  la  maniéré  dont  il 
k jouë  prefentement , en  fuivant  en  tout  ce 
que  l’on  peut  les  Loix  du  Quadrille. 


LE  Q.UINTILLE 

NOUVEAU. 

ÏL  faut  pofer  d’abord  pour  premier  prinei-  ' 
pe  , en  donnant  les  régies  du  Quintille  nou«*  • 
veau,  qu’il  fuit  les  Loix  du  Quadrille  en  tout 
ce  qui  peut  ne  s’en  pas  écarter  ; ainftl’on  fe 
contentera  de  raporter , avec  les  loix  qui  lui 
font  particulières,  quelques  régies  prifesdu 
Quadrille  , parce  qu’elles  font  contraires  à 
l’ancienne  manière  de  jouer  ce  Jeu. 

Les  prifesferont  les  mêmes  qu’au  Quadril- 
le ; l’on  obfervera  la  même  manière  de  mar- 
quer & de  payer  le  Jeu. 

Après  donc  qu’on  aura  réglé  la  valeur  de  la 
fiche , tiré  les  places  , regardé  à qui  à mêler  , 
celui  qui  mêlera  mettra  une  fiche  au-devant* 
outre  laquelle  chaque  Joueur  mettra  un  jetton 
pour  le  jeu  , après  quoi  celui  qui  eft  à mêler 
ayant  fait  couper  à fa  gauche,  donnera  à cha- 
cun huit  cartes,  par  deux  fois  quatre  , ne 
pouvant  les  donner  d’une  autre  manière. 
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Les  cartes  étant  données, chacun  parlerai 
fon  tour  , en  commençant  par  le  premier  en 
cartes  ; fi  quelque  Joueur  à jeu  à jouer  en  ape- 
lant  , il  demande  fi  l’on  jouëraprès  qu’on  lui 
a répondu  que  non-,  il  nomme  fa  couleur  & 
apelle  un  Roi  , qui  doit  avec  lui , faire  cinq 
mains  pour  gagner , la  perdant  remife  , s’ils 
n’en  font  que  quatre  , éc  Codille , s’ils  en  font 
moins. 

S’ils  gagnent , on  leur  paye  la  Confolation 

& les  Matadors  , s’ils  en  ont  ; & s’ils  per- 
dent , ils  payent  également  la  Confolation  & 
les  Matadors  , s’ils  en  ont,  foit  par  Codille 
ou  Remife. 

Qbfervez  qu’il  n’eft  point  fait  mention 
qu’on  paye  le  jeu  , ainfi  qu’au  Quadrille  , 
parce  que  nous  établirons  d’abord  que  cha- 
'cun  doit  le  mettre  ; par  conféquent  ceux  qui 
gagnent  le  tirent  du  devant  , de  même  que 
ceux  qui  gagnent  par  Codille. 

La  bete  , & tout  ce  qui  fe  paye,  eft  payé 
moitié  par  l’Hombre,  & moitié  par  le  Roi 
ape/é  , & s’il  fe  trouve  un  *jetton  impair  , 
c’eft  à l’Hombre  à le  payer,  de  même  ce  qui 
fe  gagne  eft  partage,  & l’Hombre  profite  du 
jetton  impair  qui  peut  fe  trouver. 

Ce  Jeu  n’eft  pas  fi  rigoureux  que  le  Quadril- 
le ■»  envers  celui  qui  fait  jouer,  puifqu’iine 
fait  jamais  la  bête  feul , lorfqu’il  jouë  en  ape- 
lantun  Roi, quand  il  nejeroit  qu’une  main, 
mais  toûjours  de  moitié  avec  le  Roi  qu’il 
apelle. 

Lorfque  tous  les  cinq  Joueurs  ont  pafTé, 
celui  qui  a Efjpadille  eft  obligé  de  jouer  en 
apelantun  Roi;  il  fuit  en  tout  lesloix  de  ce- 
fui  qui  joue  volontairement. 

L’on  ne  s’écaxte  en  rien  des  loi*  du  Qua.- 

\. 
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drille  à l’égard  du  Sans-prendre , les  quatre 
Joueurs  font  réünis  contre  celui  qui  joué 
làns  prendre  , qui  doit  faire  feul  cinq  mains 
pour  gagner  , perdant  par  remife  s’il  ne  fait 
que  quatre  mains  , & Godille  s’il  en  fait 
moins. 

Lorfque  celui  qui  joué  fans  prendre  , ou 
s’eft  apeié  lui-même  , perd  Codilie,les  qua- 
tre Joueurs  partagent  ce  qui  eft  au  jeu  i mais 
s’il  fe  trouve  des  jettons  impairs,  comme  il 
arrive  ordinairement  , celui  des  quatre  qui 
a la  plus  forte  triomphe  en  gagne  un  , le 
fecona  eft  gagné  par  celui  des  trois  reftans 
qui  en  a encore  la  plus  forte  ; & le  troifié- 
me  , s’il  y çn  a trois  , doit  être  pour  celui 
des  deux  Joueurs  qui  n’en  ont  point  eu  , & 
qui  aura  la  meilleure  Triomphe  ; & s’ils  n’en 
avoienc  ni  l’un  ni  l’autre  , il  reûeroit  pour 
le  coup  fuivant. 

La  première  bête  eft  toûjours  de  quinze, 
la  fécondé  de  quarante-cinq  , à moins  que  le 
jeu  fur  lequel  la  première  bête  a été  faite , 
n’ait  été  tirée  par  Codille ; auquel  cas  la  fé- 
condé feroit  de  trente  ; vous  pourrez  aug- 
menter de  quinze  pour  chaque  bête , en  l’un 
ou  l’autre  cas  , à mefure  que  le  nombre  en 
augmentera. 

. Les  Matadors  font  payez  de  la  même  ma- 
nière qu’au  Quadrille, n’importe  qu’ils  foient 
dans  un  feul  jeu  des  Joueurs  , ou  qu’ils  foient 
féparez  partie  dans  le  jeu  de  l’Hombre , & 

f>artie  dans  le  jeu  de  celui  *qui  a le  Roi  apc* 
é , ils  partagent  pour  les  Matadors  comme 
pour  le  relie  du  jeu, 

La  Vole  fe  paye  aufïï  ce  qu’on  eft  convenu, 
à ceux  qui  la  font  , & ceux  qui  la  font  en- 
semble gagnent  pat  égale  part. 
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On  ne  court  aucun  rifque  d’entreprendrè 
la  Vole  , n’y  ayant  aucune  peine  pour  ceux 
qu  ne  la  font  point  , l’ayant  entreprife  ; il 
n’en  eft  pas  de  même  pour  ceux  qui  faifant 
jouer  font  !a  dévoie  * ce  qui  arrive  quelque 
fois;  ils  font  pour  lors  obligez  de  payer  pat 
égale  part  la  Vole  à ceux  qui  J’ont  faite, en 
obfervant  toiljours  que  le  jetton  impair,  qui 
eft  au  profit  de  l’Hombre  lorfqu’il  gagne , 
doit  aufli  être  payé  par  lui  quand  il  perd. 

Celui  qui  apelle  un  Roi  fait  la  Bête  feul,  • 
s’il  ne  fait  point  de  mains,  en  fupofant  que 
fon  Roi  apelé  en  faffe  , car  s’il  n’en  faifoit 
pas  , tout  feroit  payé  par  égale  part, 

La  Vole  ne  tire  que  ce  qui  va  fur  le  jeu, 
les  cartes  font  payées  au  moyen  d’un  nom- 
bre de  jettons  que  chacun  donne. 

On  fuit  les  Loix  du  Quadrille  à l’égard  de 
la  renonce,  & de  tout  le  refte  dont  onn’ffc 
pas  donné  des  régies  contraires. 

C’ell  l’avantage  de  celui  qui  fait  jouer  de 
faire  à-tout;  ainfi  le  Roi  apelé  après  avoir 
paru  , ou  même  avant  que  de  paroître  , doit 
faire  à-tout  pour  accommoder  le  jeu  de  fon 
ami  , & donner  paflage  à fes  Rois  , qui  rik 
quent  de  ne  point  pafler  fans  cela. 

Ce  Jeu  fera  , en  fuivant  ces  régies  , beau- 
coup plus  divertiflant  que  l’ancien  , qucpref. 
que  perfonne  ne  joue  plus  ; excepté  dans 
quelque  Province,  où  l’on  joué  encore  le 
Quadrille  à peu  près  dans  ce  goût. 

■ q?  - 
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A DEUX 

ON l’apelle l’Hombre à deux , parce  qu’on 
n’y  joue  que  deux. 

C’eft  un  très-mauvais  Jeu  , & qui  eft  peu 
divertiflant  >•  mais  on  ne  laiffe  pas  de  le  jouer 
quelquefois  , faute  d’un  troifiéme  , il  peut 
^oûjours  fervir  à aprendre  à écarter  & jouer 
les  cartes  , à ceux  qui  commencent  à apren- 
dre l’Hombre.  x 

Il  fe  joue  comme  l’autre  à peu  de  chofe  près. 
Pour  le  jouer,  il  faut  ôter  une  couleur  rou- 
ge ; de  forte  que  le  jeu  n’eft  que  de  trente 
cartes;  il  eft  différent  que  ce  foit  le  Cœur 
ou  le  Careau  que  l’on  ôte. 

On  ne  donne  que  huit  cartes  à chacun  ; 
Ravoir  , trois  , trois  & deux  ; enforte  qu’il 
en  refte  quatorze  au  Talon  , dont  chaque 
Joueur  prend  ce  qui  lui  convient. 

Pour  gagner  il  faut  faire  cinq  levées  : 
quand  chacun  en  fait  quatre  , la  Bête  eft  re- 
mife  : fi  celui  qui  défend  en  fait  cinq,  il  gagne 
Codille. 

Il  faut  obferver  qu’on  ne  peut  nommer  la 
couleurque  l’on 'a  ôtée  ; car  s’il  etoit  permis 
de  la  nommer  avec  Efpadille  feul , on  feroit 
quelquefois  la  Vole:  ce  qui  arriverait  étant 
premier  en  carte,  & ayant  avec  Efpadilleuri 
Roi  & pluûeurs  cartes  de  la  même  couleur. 
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DICTIO  N N A IRE 

DES  TERMES 

DU  JEU  DE  QUADRILLE, 
QUINTILLE,  L’HOMBRE 

A DEUX  ET  A TROIS. 

A 

^ ï 

A I R. 

LE  bon  Air  , c’eft  un  Terme  de  hazard 
au  Jeu  de  l’Hombre  à trois.  Il  a lieu 
lorfque  l’on  joué  fans  prendre  avec  quatre 
Matadors  ; celui  qui  gagne  ce  hazard , gagne 
une  Fiche  de  chacun , également  s’il  perd , il 
paye  une  Fiche  à chacun. 

A M Y. 

C’eft  au  Quadrille  celui  qui  a le  Roi  apelé. 

A P E L ER. 

C’eft  jouer  avec  un  Roi  que  l’on  apelle  au 
r Quadrille. 

Le  Roi  apele’.  _ 

' C’eft  au  Quadrille  le  Roi  qui  eft  avec 
l’Hombre. 

A-t  o u T. 

C’eft  la  couleur  qui  eft  la  Triomphe.  Faire 
A-tout,  c’eft  jouer  delà  Triomphe.  ' 

B 

B A S T E 

C’eft  l’As  de  Trèfle  , qui  eft  toûjours  la 
tioiûéme  Triomphe. 

r : Battre 
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Battue  les  Cartes . 

C’eft  les  mêler. 

* B E S T E. 

C’eft  une  peine  du  Jeu  qui  confifte  à payer 
autant  de  Jettons  qu’il  y en  a au  - devant. 
Cette  peine  eft  encourue  en  renonçant , ou 
faifant  quelqu’autre  faute,  ou  en  ne  gagnant 
pas  lorfque  l’on  fait  jouer  , & l’on  apelie 
cela  faire  la  Bête. 

Brouiller. 

Broüiller  les  cartes  , c’efl:  confondre  fou 
Jeu  fur  le  tapis  avec  le  Talon  : au  Jeu  de 
l’Hombre  à trois,  on  dit  Cartes  brouillées  , 
part  raport  àcelles  qu’on  a mêlées  ainfi. 

C 

Charivary. 

C’eft  un  hazardau  jeu  de  l’Hombreà  trois, 
qui  confifte  lorfqu’on  joue , à porter  les  qua- 
tre Dames  : on  paye  pour  ce  hazard  à celui 
qui  gagne  , une  Fiche  chacun  , il  la  paye  au 
contraire  s’il  perd. 
t , Cheville.- 

Etre  en  Cheville , c’eft  être  entre  celui  qui 
mêle , & celui  qui  eft  le  premier  à jouer. 

. . T y - ‘ Chicore’b.  ..  ~ 

C’eft  un  hazard  du  Jeu  de  l’Hombre  à trois , 
qui  a lieu , lorfque  celui  qui  joue , a trois  ou 
quatre  faux  Matadors  : on  lui  paye  une  fir 
che  chacun  s’il  gagne  ; il  la  paye  aux  autres , 
S’il  perd.  - 

C O D I L L B. 

C’eft  au  Quadrille  lorfque  ceux  qui  ne 
font  pas  jouer , font  plus  de  mains  que  ceux 
qui  jouent  : l’on  dit  des  premiers  Gagner 
Codiile  ; des  derniers  , perdre  Codille  : & i 
l’Hombre  à trois  , c’eft  lorfque  l’un  des  tiers 
&it  plus  de  mains  que  celui  qui  fait  jouer  ; 

' F 
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Il  gagne  alors  tout  ce  qui  va  lur  le  leu* 
Contentement*  t ' J , 
C’eft  un  hazard  au  Jeu  de  l’Hombre  a 
trois: on  dit , Le  parfait  contentement , ce» 
avoir  cinq  Matadors  & Sa  ns- prendre  ; oa 
gagne  pour  ce  hazard  une  fiche  de  chacun. 
Consolation.  -t  ; 

C’eft  -un  droit  du  Jeu  qui  eft  toujours paye, 
par  ceux  qui  perdent  à ceux  qui  gagnent  * 
ou  qui  font  perdre  , foit  Godille  ou  Ketmie. 
Il  y a encore  la  Confolation  qui  eft  un  hazard 
au  Jeu  de  l’Hombre  à trois  , pour  laquelle 
on  paye  une  fiche,  une  fiche  pour  le  Sans-, 
prendre,  & une  fiche  pour  chaque  MatadoT  , 
a celui  qui  gagne  , ou  qu’il  paye  aux  autres 
lorfqu’il  perd  : lorfqye  cette  Confolation  a 
Jieu  , la  précédente  n’eft  pas  payée.  5 
C OU  LEUR.  ’ _ • 

L’on  apelle  rouge  le  carreau  & cœur  , & 
noir  le  pique  & trèfle  ; lorfque  1 on  joué  , U 
faut  nommer  une  Couleur  pour  faire  la 
Triomphe  , en  difant  , je  joué  en  pique, 
trèfle,  cœur  , ou  carreau.  - ' 

f.  n il  ' ■ 1 i 


.C’eft  tout  le  tems  que  Ton  joue  un  Jeu* 
Le  Coup  est  eaux.  . 

S’il  y a au  Quadrille  & d l’Hombre  a troisi 
plus  ou  moins  de  cartes,  ou  deux  delà  me^ 
îne  façon , & que  l’on  s|en  aperçoive  avatà 
nue  le  coup  foit  fini  de  jouer  , autrement  il 
eft  bon,  lorfqu’il  y a dans  le  Jeu  un  As  noir 
tourné  , & qu’il  a été  donné  plus  de  dix 
cartes  à un  des  Joueurs,  ou  qu’il  fe  trouve 
une  carte  de  plus  au  talon  , le  coup  ett  en- 
core faux. 

Cou  PE- 


On  dit  la  coupe  des  .cartes  $ c’eft  le  £arta- 
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fe  net  des  .cartes  en  deux , par  celui  qui  eft 
la  gauche  du  Joueur  qui  mêle. 

Couper. 

C’eft  fëparer  les  cartes  en  deux  , après 
qu'elles  ont  été  battuës  : on  dit  aufli , couper 
un  Roi  , ou  une  autre  carte  , c’eft  mettre 
une  Triomphe  fur  une  couleur  dont  l’on  n’a 
pas.  D • 

_ De’godt. 

C’eft  un  hazard  au  Jeu  de  l’Hombre  à •. 
trois , qui  confifte  en  ce  que  celui  qui  perd 
à la  fin  de  la  reprife,  ne  perdît-il  qu’un  jet- 
ton,  doit  donner  une  fiche  au  gagnant. 

D £ R N I E *. 

Etre  dernier,,  c’eft  celui  qui  mêle  qui  eft 
dernier  ; & pendant  que  le  cpup  fe  joué , c’eft 
être  à la  gauche  de  celui  qui  a pris  la  levée. 
Devant,  autrement  la  Poule. 

Le  devant  confifte  aux  fiches  que. ceux  qui 
mêlent  mettent , ou  aux  jettons  que  chacun 
fait  au  jeu  , & aux  bêtes  qui  vont. 

* Demander.  - 
C’eft  au  Quadrille  , demander  permiflioa 
de  jouer  en  apelant  un  Roi. 

; ’ D-E’v  OLE." 

d’eft  lorfque  celui  qui  fait  jouer  ne  fait 

r)int  de  main  i elle  n’a  pas  lieu  à l’Hombrc 
trois. 

D e u x. 

c*  C’eft -à  l’Hombre  lprfqué  les  deux  qui  dé-, 
fendent  la  Poule , ont  fait  deux  levées  chacun. 

. Discorde. 

C’eft  un  hazard  au  Jeu  de  l’Hombre  à 
trois  , qui  a lieu  lorfque  celui  qui  fait  jouer 
a les  quatre  Rois , il  gagne  une  fiche  de  cha- 
cun s’il  gagne  le  Jeu , & il  la  perd  s’il  ne  ga- 
gne pas. 

F 2 
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Donner.  „ r 

C’eft  après  avoir  mêlé  les  cartes  , diftri* 
Jjuer  à chaque  Joueur  Je  nombre  qu’il  lui  en 
faut  : la  Donne  „ c’eft  Je  partage  des  cartes. 
Au  Quadrille  on  jne  peut  donner  les  cartes 
que  par  deux  fois  trois,  & une  fois,  quatre  * 
Ce  à l’Hombre  toûjaurs  par  trois.  Voyez  les 
jégles  pour  la  donne  faulfe.  : 

Double. 

Jouer  double  : c’eft  au  Quadrille  payer.  le 
jeu  & le  devant  double  , de  même  que  la 
Confolation.,le  Sans-prendre  , J.es  Matadors 
& la  Vole.  - 

JE 

CAR  T# 

Se  dit  àl’Hombre  à trois,  des  cartes  qu’on 
rebute  de  fon  jeu,  & qu’on  met  à bas  poux 
en  reprendre  d'autres  du  Talon  • cet  écart  fç 
met  toûjours  à la  droite  de  celui  qui  a fait.  ' 
Eca&te.r. 

C’eft  au  Jeu  de  l’Hombre  à trois  , faire  fou 
écart  ; il  y a de  l’habileté  à bien  écarter,  il 
faut  autant  qu’on  peut  tâchér  à fe  faire  des 

renonces.  ' • > • 

Ep  A R?  t L JL  E R. 

i On  ne  doit  point  éparpiller  le  Talon  au 
jeu  de  l’Hombre  , crainte  qu’on  n’en  con* 
noilTe  quelque  carte.  — » 

E S F À D I L L E. 

C’eft  l’As  de  Pique  qui  eft  toûjours  la  pre- 
mière Triomphe.  - . i 

E s P A D I L L E FORCE’. 

C’eft  au'  Quadrille  lorfque  celui,  qui  a Ef- 
padille  eft  obligé  de  jouer.  Tous  les  Joueurs 
ayant  pafle  -,  il  faut  à l’Hombre  à trois  pour 
qu’il  ait  lieu  , en  convenir,  avant  que  dft 
jouer.-  ' i 
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: Estrapade. 

C’eft  un  hazard  au  Jeu  de  l’Hombre  â trois  T 

3ui  a lieu  lorfquè  celui  qui  a joué  fans  p reri- 
re fait  la  Bète:-  il  gagne  non  - feulement 
tout  ce  qui  va  au  Jeu , mais  encore  tout  ce 
qui  eft  devant  les  Joueurs  ; & ce  qui  peut 
leur  être.  dû. 

F 

Faire. 

- C’eft  la-  même  chofe  que  donner  les  cartes 
Fanatique. 

uC’eft.  un  hazard  au  Jeu  de  l’Hombre  à 
trois  , qui  a lieu  lorfque  celui  qui  fait  jouer 
a les  quatre  Valets;  ce  hazard  lui  vaut  une 
fiche  de  chaque  Joueur  s’il  gagne,  & il  lui* 
en  coûte  également  s’il  perd* 

Fiche. 

C’eft  une  marque  qui  vaut  dix  ou  vingt  Jet’ 
tons  comme  l’on  eft  convenu.  , • 

Forcer. 

On  dit  forcer  pHombre';  c’eft  mettre  une 
forte  Triomphe  pour  l’affoiblir  , s’il  furcou-' 
pe  ; l’Hornbre  eft  encore  forcé  qui  demande 
à jouer  , & qu’on  oblige  à jouer  fans  pren~ 
dre  , ou  à paffer , un  des  Joueurs  s’offrant  r 
Jouer  fans  prendre.  Aller  au  fond  , c’eft  é- 
l’Hombre  à prendre  beaucoup  de  cartes  du 
talon  , & n’eri  pas  laiffer  cinq  à celui  qui 
écarte  après. 

G 

■ /'  “ Ganer. 

C’eft.  ne  pas  mettre  fur  une  carte  quePoit 
pourroit  lever  ; ou  en  coupant , ou  en  jouant  r 
plus  fort  que  la  carte  jouée, 
r ' r Gano.  , 

, ..Signifie  à l’Hombre à trois  : Laiffez  venir 
& moi  : Demander  Gano  , c’eft  demander 
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que  l’on  ne  prenne  pas  la  carte  jouée  ; celui 
qui  fait  jouer  ne  peut  pas  demander  GinOi 
Guinguette. 

C’eft  un  hazard  au  Jeu  de  l’Hombie,  qui 
a lieu  lorfque  celui  qui  joué  gagne  fans  As 
noir,  il  gagne  pour  cela  une  fiche  de  chaque 
Joueur,  il  la  perd  s’il  ne  gagne  pas. 

H O MB  RE. 

C’eft  au  Quadrille  le  nom  de  celui  qui  fait 
jouer  , foit  en  apelant  , ou  fans  prendre. 
Ï,stre  avecl’Hombre,  c’eft  avoir  le 
Roi  apelé. 

H O MB  R E. 

C’eft  le  nom  du  jeu  de  PHombre  : il  y a 
l’Hombre  à deux  & à trois.  L’Hombre  ï 
quatre  eft  apelé  QuaJrille  , & à cinq  Quin- 
lille:  l’Hombre  , c’eft  aufîi  le  nom  de  celui 
qui  joue,  foit  en  prenant , ou  fans  prendre. 

J E T t o N. 

C’eft  une  pièce  ronde  qui  fert  de  mànrioye 
au  jeu , c’eft  le  dixiéme  d’une  fiche. 

Jeu. 

j C’eft  premièrement  les  cartes  que  chacun 
a ; en  fécond  lieu  , les  Jettons  que  chacun 
met,  &le  devant.  Jeu  faux,  c’eft  le  même 
que  coup  faux. 

Jouer,.  * 

C’eft  jetter  une  carte  fur  le  tapis.  Faire 
Jouer  , c’eft  être  l’Hombre. 

I n p a s s e. 

Faire  l’Inpafle  , c’eft  lorfque  l’on  eft  ea 
Cheville  , jouer  le  Valet  d’une  couleur  dont 
on  a le  Roi.  , -î-  ; ^ 
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L 

Leve’h. 

C’eft  une  carte  que  chaque  Joueur  jouëfc 
chaque  coup  qu’il  fait. 

'Lever. 

C’eft  faire  la  main  ou  la  levée. 

M'  ' 

, • Main. 

C’eft  la  même  chofe  que  levée.  Avoir  feS 
mains  , c’eft  lorfque  l’on  fait  jouer  avec  troia 
mains  fûres  au  Quadrille.  - • 

. / , . M anille.  - 

C’eft  en  noir  le  Deux  de  Pique  ou  de  Tré- 
fie , en  rouge  le  Sept  de  Cœur  ou  de  Carreau  * 
;fuivant  la  couleur  dont  on  jouë  : Manille 
-alors  eft  la  fécondé  Triomphe  du  Jeu. 

Ma  RQ.UER  LE  Jeu. 

Le  Jeu  eft  marqué  par  les  fiches  que  ceu* 
;qui  mêlent  mettent  au  Quadrille;  & al’Hom- 
bre  àtrois  , par  les  Jetions  que  chacun  doit 
mettre  au-devant. 

Matadors. 

Il  y en  a trois  ; fçavoir , Efpadille  , Manik 
le  & Balle , ce  font  les  trois  premières  Triom- 
•phes  : le  nombre  en  augmente  à mefure  que 
•lés  Triomphes  qui  les  fuivent  immédiate- 
ment leur  font  jointes  ; on  apelle  faux  Ma- 
tadors, lorfqu’il  ne  manque  qu’Efpadille  pour 
en  faire  plufieurs.  ' 

M e s L e R. 

C’eft  battre  les  cartes. 

Mille. 

Un' Mille  , c’eft  unè  marque  d’ÿvoire  qui 
vaut  dix  fiches.'  *.  ■ 

' M 1 R l 1 r o. 

* C’eft  un  hazard  au  Jeu  de  l’Hombre  & 
'trois  , ce  font  les  deux  As  noirs  fans  Mata* 

F* 
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dors  qui  valent  une  fiche  de  chacun  à celui 
qui  gagne  , & qui  la  coûte  à celui  qui  perd  : 
de  même  lorfqu’il  a les  deux  As  rouges  avec 
le  Balle  v il  gagne  une  fiche  de  chacun  s’il 
gagne  le  jeu*  & il  la  perd  s’il  ne  gagne  pas. 

N , . 

Nommer. 

C’eft  faire  la  Triomphe,  en  difant  Pique» 
Trèfle  * Coeur  ou  Carreau* 

O 

Ordre  des  Cartes.  :.u 
C’eft  la  fuite  des  Cartes  , l’arrengement.  _ 

P 

P À RTE  E;  . - .1  • i' 

' C’eft  le  tems  que  dure  le  nombre  des  tours 
que  l’on  eft  convenu  de  jouer  j.on  l’apelle 
aulïï  Reprife. 

Partie.. 

. Partie  quarréedes  Dames  du  tems , eft  un 
,hazard  au  Jeu  de  l’Hombre  à. trois  ; c’eft  lorf- 
que  celui  qui  fait  jouer  à trois  Rois  & une 
Dame  : il  gagne  pour  ce  hasard  une  fiche  de- 
. chaque  Joueur  f ou  la  perd  s’il  ne  gagne  pas„ 

. Passe. 

...  C’eft  un  terme  qui  exprime  qu’on  ne  veut 
pas  jouer  ; palier , c’eft  ne  vouloir  pas  jouer. 
Ponte. 

C’eft  l’As  de  Carreau  , lorfque  la  Triomphe 
eft  en  cette  couleur  , & l’As  de  Cœur,  lorf- 
qu’elle  eft  en  Coeur  : c’eft  alors  la  quatrième: 
Triomphe.  ' 

Poule. 

C’eft  ce  que  nous  avons  apejé  le  Devant. 
Défendre  la  Poule  , c’eft  être  contre  celui 
qui  fait  jouer  ; ce  mot  de  Poule  s’entend 
auffi  d’un  certain  nombre  de  jettons  furnu- 
méraiies  aux  cartes  lorfque  les  tours  font 
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fiais , & que  l’on  joue  après  ies  tours  finis. 

! P REMIER.  , 

Etre  premier , c’eft  être  à la  droite  de  celui 
qui  a mêlé  ; il  commence  à- joues. 

P REND  RE. 

C’eft  au  Jeu  de  l’Hombre  à trois , prendre" 
autant  de  cartes  du  talon  qu’on  en  a écarté. 

Jouer  fans  prendre , c’eft  jouer  fans  écarter 
Pretintaille. 

C’eft  le  bizarre  nom  qu’on  a donné  aux> 
différées  hazards  qu’on  a inventer  dans  le  jêu- 
de  i’Hombre  à trois  , pour  lefquels  on  paye 
des  fiches  à celui  qui  fait  jouer  s’il  gagne  * 
ou  qu’il  paye  aux  autres  s’il  perd.  Il  y en  * 
quatorze  , qui  font  la  Confolation , le  Bon- 
air,  le  parfait  Contentement  r- la  Guinguetr 
te, le  Mirliro , les  Fanatiques  ,1e  Charivary  , 
la  Difcorde  , la  Partie  quarrée  des  Dames  ;duj 
tems  , la  Triomphante  , l’Eftrapade , le  Dé- 
goût r les  Yeux  de  ma  Grand’mere  &la  Chi-- 
fcorée.  , . 

P r i s 

C’eft  le  nombre  de  fiches  ou  de  jetton?  çpie^ 
l’bn  prend  en  commençant  la  partie. 

' ;»  Q.  ‘ : • 

QjJ  A D R I LLE. 

C’eft  le  Jeu  de  Quadrille  qu’on*joue  à qua- 
tre perfonnes.  . • f 

Q^tM'N  T 1 l l e.  , ; 

G’eft  un  Jeu  ainfi  a pelé  , parce  ; qu’il  efc 
jpué  à cinq  perfonnes. 

Rrbatre  Remesler  Refaire. 

jC’eft  lorsque  le  coup,  a été  fauxou  maP 
donné.  : L 

• . ^ R,e  c l e. 

- Ceft-  l’ordre  obfervéiau  jçu.  L’on,  apefle 

* • • . F y? 
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être  en  règle  au  Quadrille  , lorfque  l’Hom- 
bre  coupe  le  retour  du  Roi  apelé. 

• - • * Remise. 

C’eft  au  Quadrille  lorfque  ceux  qui  font 
jouer  , ne  furpaflent  pas  en  mains  ceux  qui 
défendent  la  Poule:  ils  perdent  par  remife. 
Renoncer. 

C’eft  ne  point  obéir  à la  couleur  jouée  ,. 
lorfqu’on  le  peut, 

» ' 'j  " * 

Renonce. 

Se  Faire  des  renonces  , c’eft  lorfque  n’àyant- 
point  de  la  couleur  jouée  , l’on  gagne  d’une 
couleur  dont  l’on  n’a  que  la  carte  qu’on  jouë.. 

• Rentre’  e. 

Ce  font  les  cartes  qu’on  prend  dans  le  tal- 
ion à l’Hombre-à  trois. 

' . R £ p R I S B. 

Eft  le  même  que  Partie. 

R E T O U R N E R ’. 

• Retourner  une  carte  v c’eft  la?  renverferv 
la  découvrir.. 

R IP  o RTE... 

: C’eft  le  même  que  remife..  . ' - 

Roy  ape  le*.  ' . 1 

, C’eft  au  Quadrille  ,.le  Roi  que  celui  qui  ner 
jouë  pas  fans  prendre , prend  pour  l’aider., 

• . R o Y R e » D U 

C’eft  Iorfqu’en  cette  manière-  dè  jouer  le- 
Quadrille l’on  rend  îe  Roi  apelé  à l’Hom- 
Krc  * qui.  doit  avec  ce  Roi  gagner  feul.. 

S? 

Sans-pre  nu  re. 

Jouer  fans  prendre  , c’eft- â-dîre,  fans  ape* 
Ifer  de  Roi  au  Quadrille  , <&  fans  écarter  & 
PHombre  à trois. 

S A N S-P  & E N,- D'R  E ' F O R C E\'. 

lorfqu’ayant;  demandé  à.  jouer  t 
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des  Joueurs  s’offre  à le  jouer  fans  prendre, 
ou  fans,  apeler.  L’on  eft  pour  lors  forcé  de 
palTer  ou  de  jouer  fans  prendre. 

S u r c ou  p e r.  ' 

C’eft  couper  d’une  Triomphe  plus  fort» 
,iine  carte  déjà  coupée. x 

T 

T A L O W. 

C’eft  au  Jeu  de  l’Hombre  à trois  , le  noni- 
'I>re  de  cartes  qui  reftentfür  le  tapis,  quand» 
on  en  a donné  ce  qu’il  en  faut  aux  Joueurs 
& dont  on  prend  pour  remplacer  celles  qu’oa» 
écarte.  - 

A l’Hombre  à trois  , le  talon  eft  compofé 
de  treize  cartes,  ôc  à l’Hdmbre  à deux, de- 
quatorze. 

Tenace. 

Se  rendre  Tenace  , c’eft  attendre  avec 
deux  Triomphes  que  l’on  fait  néceffairementr 
lorfque  celui  qui  aiesdepx  autres  eft  obligé 
par  la  fituation  du  jeu  de  jouer  devant  ,'tels> 
que  font  les  deux  As  noirs  à-  l’égard  de  la* 
Manille  & du  Ponte.. 

Tours.- 

Ce  font  les  jèttons  que  ceux  qui  gagnent 
en  fajfant  jouer  , mettent  pour  marquer  les 
coups  qu’on  joué  ; c’eft  ce  qui  régie  la  lon-- 
gueur  de  la  partie. 

Les  tours  de  grâce  confiftent  à trois  tours- 
pour  chacun  : ou  jufqu’à  la  première  bête 
cela  eft  libre. 

Tr  i o m?p  h e. 

C’eft  la  couleur  nommée  qui  eft  la  Triom*- 

Pïïe" 

T RIO  M P HA  Ntî. 

C’eft  unhazard au  Jeu  del’Hombreà  trois,, 
qui  \ lorfque  celui  qui  fait  jouer  cona-- 

. £6» 
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mence  par  à-tout  de  d’Efpadiile,il  gagne  pofir 
cela  une  fiche  de  chacun , & deux  s’il  fait  la 
Vole  i & s’il  perd  il  en^  paye  une  à chacun. 

: Yeux.  ' 

Les  Yeux  de  ma  Grand’Mere  : c’eft  un 
hasard  au  Jeu  de  l’Hombre  à trois  , qui  a 
lieu  lorfque  celui  qui  joue  a les  deux  As  rou- 
ges , ce  qui  lui  vaut  une  Fiche  de  chaque.- 
Joueur  lorfqu’il  gagne,  & la  lui  coûte  lorf- 
qu’il  perd. 


f 


H IN. 
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r • . . 

Avec  les  Décifiôns  des.  meilleurs  joueurs  fur 
les  Coups  les  plus  difficiles. 


A V A N T.PHO  P O S; 

♦ ; • * • 

C E U X.  qui  fljavent  Je  Jeu  dé  Piquet^ 
conviennent  que  c’èft  un  des  plus 
beaux-  Jeux  qui  fe  joue  aux  cartes , & 
dont  l’on  ne s’eft  jamais  lâflfé  , .comme  delà 
plûpart  des  autres  qui  ne  font  enTégne  qu’un.  - 
certain  tems , apres  quoi  ils  tombent. 

Les  Régies  qu’on  en  a données  jufqu’à  pre- 
fent , différent  tellement  de  celles  que  l’on 
fuit  dans  les  Académies  & Màifons-  ou  l’on 
joué  ce  Jeu , qu’il  a paru  à*  propos  d’en-  fai* 
re  un  nouveau  Traité  dans  lequel  on  ne 
donnera,  les  Régies  que  fur  un  ulage  généra-  ^ 
lement  reçu  , ou  fur  lès  décifibns  des  mèil- 
Jeurs  Joueurs  de  Piquet  , avec  les  raifonsqui 
Tes  ont  engagez  a juger  comme  ils  ont  fait; 

Quelque  difficile  que  ce  Jeu  paroiffe^il  ne- 
faut  néanmoins  qu’une  grande  attention  à fort' 
jeu-  pour.  être,  bon  loueur  car  la  grande 

I " v , ■ î { • " * ' 1 * •'  «4  v J.  • ' » • « 


T3*  AVANT-PROPOS, 
fcience  eftde  fçavoir  par  Ton  jeu  ce  que  Ton, 
Adverfaire  doit  avoir  dans  le  fien  , foit  parce 
qu’il  montre  fur  table  , foit  parce  qu’il  n’^ 
point  & qu’il  pourroit  avoir 
Nous  tâcherons  de  donner  une  idée  aulïï, 
claire  qu’il  ferapoffible  de  ce  Jeu  , que  nous 
dévèloperons  d’une  manière  à ne  laifler  au- 
cun douteàceux  qui  le  fçavent  déjà  , fur  les 
coups  qui  peuvent  leur  arriver , & pour  en 
faciliter  la  connoiffance  à ceux  qui  feront  bien- 
aifes  de  l’aprendre.  Pour  parvenir  à la  fin  que 
nous  nous  fommes  propofez , nous  diviferons 
ce  Traité  en  plufieurs  Chapitres.  Dans  le  pre- 
mier, l’on  donnera  une  idée  générale  du  Jeu; 
l’on  verra  dans  le  fécond',  la  manière  dont  fe 
dort  faire  l’écart,  & ce  que  e’eft  que  les  Car- 
tes blanches  j dans  le  troinéme , on  expliquera 
ce  que  c’eft  que  le  Point , les  Tierces  , Qua- 
trièmes , Quintes  , Sixième  , Septièmes  & 
Huitièmes,  dans  le  quatrième , l’on  trouve- 
ra J’ordre  qu’on  doit  obferver  en  comptant 
fon  jeu , & la  manière  de  jouer  les  cartes  ; & 
dans  Je  cinquième  Chapitre  , il  y aura  les  dif- 
férentes manières  dont  on  joue  lePiqueta  écri- 
re. L’on  donnera  enfuite  une  Table  des  Loix 
©u  Régie  du  Jeu , avec  les  décifions  des  meil- 
leurs; Joueurs  de  Piquet  fur  les  plus  difficiles  , 
&des  ràifons  qui  ont  fait  établir  ces  Régies. 


^ G H A P L T R E PRE  M Ü K. 
QâPou  donne  u,ne  idée  générale  du  jeu  de  Piquer. 

N ue  peut  jouer  que  deux  au  Piquet  v 
lèi  Jeu  ne  doit  être  compofé  quede- 
trént£deta  cartes  r qui  font , l’As , Je  Roi* 
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la  Dame  , le  Valet , le  Dix , le  Neuf,  le  Huit* 
& le  Sept  de  chaque  couleur.  Obfervez  que 
les  cartes  font  rangées  ci  deflus  comme  eU; 
les  valent , les  As  étant  toûjours  au-deffus  de* 
Rois  ,Jes  Rois  des  Dames,  les  Dames  de* 
Valets  , &c.  •> 

H eft  à remarquer  que  toutes  les  cartes  va- 
lent les  points. qu’elles  marquent  , fi  vous  en. 
exceptez  l’As  oui  en  vaut  onze  , & qui , com- 
me il  a.  été  déjà  dit  , emporte  toûjours  le: 
Roi  mais  il  faut  pour  cela  qp’il  foit  de  mê- 
me couleur  ,.  les  trois  figures  c’èft-à-dire  *., 
Roi  , Dame  , Valet  , valent  dix  point  cha- 
cune. 

Quand  on  eft  convenu  de  ce  qu’ôn  veut 
jouer  & combien  de  points  on  jouera,  oa 
voit  à qui  mêlera  le  premier  : celui  qui  a tiré: 
fa  plus  baffe  carte  doit  donc  mêler  & donner' 
les  cartes  le  premier  ; il  les  prends  cet  ef- 
fet, il. les  mêle  autant  qu’il  juge  à;  propos*, 
puis  les  prefente  à fon  adverfe  partie  qui  peut» 
les  mêler  s’il  veut  à fon  tour  ; en  ce  cas  celuii 
qui;  eft  à donner  les  cartes  ; doit  mêler  une 
fécondé  fois  , & prefenter à couper  àfùn  âd*- 
verfairequi  doit  pour  lors  les  couper  nette- 
ment, car  celui  qui  les  éparpilleroit où  n’em 
couperoit  qu’une  , feroit  obligé  de  recom- 
mencer, après  que  celui  qui  eft  à donner  au» 
roit  rebattu  les  cartes.  Cela  fait , celui  qui; 
donne  met  les  cartes  de  deffous  deffus  , puis 
les  diftribuë  deux  à deux  ou  trois  à trois  , cela< 
dépend  de  fon  caprice  , & ce  font  les  deu*. 
nombres -ordinaires  jamais  une  à une  ni 
au  déffus  de  trois. 

‘ 11.  faut  continuer  dans  tout  lè  cours  dehte 
partie  par  le  nombre  qu’on  a commencé;  cars- 
& par  mtaiile  on  venait  i-vouloir  changer  & 

. V 
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uéceffoirement  à caufe  que  fi  l’on  le  laiflolt 
à la  volonté  de  celui  à qui  elle  va  de  droit , 
:il  aurait  l’avantage  de  s’y  tenir  s’il  avoit  beau 
>,jeu , & de  refaire  s’il  l’avoit  mauvais , ce  qui 
ne  feroit  pas  ju-fte  n’y  ayant  point  de  faute  à 
punir  dans  ce  coup.  . f 

• Vous  remarquerez  encore  que  la  févérité 
que  l’on  à dans  certaines  Provinces , comme 
dans  le  Languedoc,  & dans  la  Provence, de 
condamner  au  grand  coup , c*eft-à-dire , à per- 
dre cent  foixânte  & dix  points  pour  avoir 
.tourné  ou  vû  une  ou  plufieurs  cartes  du  Ta- 
lon de  fon  Adverfaire  , eft  fort  injufte , & n’eft 
jpoint  d’ufage  parmi  les  Gens  qui  jouent  bien 
le  Piquet; le  Joueur  qui  tourne  ou  voit  une 
ou  plufieurs  cartes  du  Talon  de  fon  Adver- 
saire , eft  condamné  à jouer  telle  couleur  qu£ 
fon  Adverfaire  voudra  , s’il  eft  premier  à 

: jpuer.  : . • Ty.  . f.::  . 

• Il  eft  à propos  pour  l’intelligence  de  ce  Jeu  r 
d’expliquer  ce  que  creft  que  H'azard.  Il  y » 
dans  ce  Jeu  trois  fortes  de  Hazards  qu’on 
apeile  Repic  , Pic , & Capot  Le  Repic  a lieu 
lorfque  dans  fon-  jeu  , fans  que  l’ Adverfaire 
puifle  rien  compter  , ou  du  moins  ne  pare 
.pasi,  l’on  compte  jufq.u’à  trente  points  , en 
.ce -cas  au  lieu  de  dire  trente on  dit  quatre- 
-vingt dix  , & au-deflus  , à mefure  qu’il  y * 
des  points  à compter  au-deflus  de  trente. 

Le  Pic  a lieu  , lorfqu’ayant  compté  un  cer- 
taiq  nombre  de  points  fans  que  l’Adverfaire 
ait  Tien  compté  , l’on  va  en  jouant  jufqu’ât 
jtrente  , auquel  cas  au  lieu  de  dire  trente  l’on 
compte  foixante  , & l’on  continue  dé  comp- 
ter les  points  que  l’on  fait  par-deflus. 

. Le  Capot , c’eft  lorfque  l’un  des  deux  fait 
toutes  les  levées  , il  compte  pour  celaquaf 
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tante  points  : au  lieu  que  celui  qui  gagne  lëtf- 
lement  les  cartes  compte  dix  points  pour  Je» 
cartes  j c’ell  fort  mal-à-propos  que  certains 
Joueurs  prétendent  que  l’on  ne  fçauroit  faire 
tous  le3  hazards  en  un  feui  coup  , tous  con- 
viennent qu’on  peut  joindre  le  Capot  au  Pic 
& au  Repic  , ce  qui  arrive  même  ordinaire- 
ment , & les  Gens  qui  fe  vantent  de  bien  fça- 
voir  le  jeu , conviennent  comme  moi , que 
par  cette  même  raifon  l’on  peut  faire  les 
trois  Hazards  d’un  feul  coup  , en  voici  l’e- 
xemple. Je  fuppfe  qu’un  des  Joueurs  ait  les 
quatre  Tierces  Majores  & que  fon  point 
Toit  bon  , s’il  tft  premier  à jouer  , il  entrera 
par  4 du  point,  & 12  des  Tierees  Majores, 
c’eft  16.  1 6 & î4  d’As , c’eft  90.  90  & 28  des 
deux  quatorze  de  Rois  & de  Dames  feront 
-cent  dix  huit,  & en  jouant  ces  cartes  il  ira  à 
cent  foixante  & un  , qui  joints  aux  quarante 
pour  le  Capot  Feront  deux  cens  un  point  d’un 
coup..  Ce  coup  eft  fi  rare  qu’il  n’eft-peut-être 
jamais  arrivé  , mais  il  eft  de  la  juftice  qu’il 
vaille  de  la  forte  s’il  arrive  jamais. 

Obfervez  que  lorfque  la  Tierce  Majore  eft 
bonne  pour  le  point  elle  vaut  quatre  ; & quand 
même  elle  ne  feroit  comptée  que  pour  trais 
de  point , les  trois  Hazards  y feroient  encore. 

Il  faut  remarquer  que  pour  faire  Pic , e’eft- 
à-dire  , pour  compter  foixante  au  lieu  de 
trente  , il  faut  être  premier  j car  fi  vous  n’ê- 
tes  pas  premier  ,&  que  le  premier  jette  une 
carte  qui  marque  , il  comptera  un  ; & vous 
quand  vous  auriez  compté  dans  votre  jeu 
vingt-neuf , fi  vous  levez  la  carte  jeftée  , 
vous  ne  compterez  cependant  que  trente , à 
moins  que  celui  qui  joue  le  premier  ne  jet- 
tùc  une  carte  qui  ne  comptât  point , comme 
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orriteof;  un  huit  ou  un  fept , auquel  cas  après 
avoir  levé  cette  main  , vous  pouvez,  conti-' 
nuer  de  jouer  votre  jeu  jufqu’à  trente  , 3c 
compter  foixante  , le  haîard  étant  bien  fait. 

L’on  doit  condamner  ici  la  févérité  qu’on’ 
a eu  en  Provence  & en  Languedoc  à l’égard 
du  Pic  ; un  Joueur  qui  au  lieu  de  dire  foixan- 
te ne  diroit  que  trente  , ne  fçauroit  y reve- 
nir , & ne  compte  absolument  que  trente  ,an! 
Meù  que  dans  tout  le  refte  du  monde  il  en  re- 
vient, & jamais  les  Joueurs  ne  doivent  fe 
faire  ces  difficultés  , n’y  ayant  rien  qui  obli- 
ge à cette  févérité  : la  diftradlion  de  celui 
qui  compte  trente  au  lieu  de  foixante  ne  pou- 
vant être  qu’à  fon  préjudice , il  pourra  donc 
y revenir  jufqu’à  ce  que  l’on  ait  coupé  pour 
le  coup  fuivant. 

Il  faut  remarquer  encore  que  Jorfque  les 
deux  parties  font  fort  avancées  , les  Cartes 
blanches  qui  valent  dix  points,  font  premiè- 
rement comptées , enfuite le  Point,  les  Tier- 
ces , Quatrièmes  , Cinquièmes  , Scc,  vien- 
nent après  , après  cela  les  points  que  l’on 
compte  en  jouant  ; & enfin  , les  dix  points 
des  cartes  ou  les  quarante  du  Capot. 

i . * • -J  '■ 

CHAPITRE  SECOND. 

De  la  manière  dont  fe  doit  faire  l'Ecart  , & ce 
que  c'ejl  que  Cartes  blanches. 

LOrfque  chacun  a fes  douze  cartes  qui 
compofent  fon  jeu  , il  les  examine  , & 
doit  pour  mieux  connoître  fon  jeu  , arranger 
fes  couleurs  , c’eft  à-dire  , mettre  les  Cœurs 
avec  les  Cœurs  , les  Piques  avec  les  Piques 
& ainfi  des  autres.  - 
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Ce  qu’il  doit  d’abord  confidérer , e’èfëslf 
a cartes  blanches  , c’ell-à-dire , s’il  n’a  point 
de  Peintures  dans  fon  jeu:  les-Peintures  font 
les  Rois  les  Dames  , & les  Valets  enfin# 
Pun  des  deux  Joueurs  fe  trouve  avoir  cartes 
blanches  après  que  l’autre  a fait  fon  écart  , 
il  étale  fes  cartes  fur  leTapis  enles  comptant 
l’une  après  l’autre , & les  cartes  blanches  lui 
•valent  dix  point  qui  font  comptez  avant  le 
point  même,  & qui  fervent  à faire  le  Pic  & 
le  Repic,  & à les  parer,. 

Le  jeu  ayant  été  ainfi  examiné,  & qu’un 
des  Joueurs  ait  cartes  blanches  ou  non , celui 
qui  eft  le  premier  à prendre  fait  fon  écart  , 
c’eft-à-dire,  qu’il  choifit  dans  fon  jeu  les  cinq 
cartes  qui  lui  fenablént  les  moins  néceflaires 
pour  en  reprendre  autant  du  Talon. 

: Obfervez  qu’il  ne  peut  point  en  prendre 
plus  de  cinq-,  mais  bien  moins  , puifqu’il 
peut  n’en  prendre  qu’une  s'il  veut,  ou  deux 
ou  trois  , ou  quatre  , il  eft  pour  lors  en  droit 
de  voir  les  cartes  qu’il  Jaiife  & qu’il  po»rroit 
prendre. 

Et  fi  le  dernier  à prendre , lorfqu’on  lui  a 
laifle  des  cartes  ou  autrement , ne  veut  point 
prendre  toutes  les  cartes  qui  lui  relient  , il 
peut  n’en  prendre  s’il  veut  qu’une , étant  obli- 
gé ainfi  que  le  premier  d’en  prendre  pour  le 
moins  une  j-s’il  en  laifïe  ii  peut  les  voir,& 
te  premier  eft  en  droit  de  les  voir  aufli  \ en  ac- 
eufant  la' couleur  dont  il  commencera  à jouer, 
& par  laquelle  il  eft  obligé  de  jouer  ,&  fi  le 
dernier  ayant  laifTé  des  cartes,  il  les  avoit  mê- 
lées avéc  celle  de  fon  écart , le  premier  eft 
en  droit  de  voir  fon  écart,  en  difantiâcou- 
leur  dont  il  Jouera  en  entrant  au  jeu. 

& far  malice  , ou  par  mégarde  , celui  qui- 
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*3it  je  commencerai  par  telle  couleur,  com- 
■mençoit  par  une  autre , il  feroit  libre  au  der- 
nier  de  le  faire  commencer  par  telle  couleur 
qu’il  voudrait. 

Comme  ces  Régies  font  plûtot  faites  pouf 
les  Commençans  que  pour  les  Maîtres  , ils  ne 
feront  pas  fichez  qu’on  leur  aprenne  en  paf- 
font  .,  la  manière  dont  il  convient  de  faire' 
les  écarts  & le  but  que  l’on  doit  avoir  en  les 
faifant.  , , 

En  faifant  l’écart  ; le  premier  but  des  grands 
Joueurs  eft  de  gagner  les  cartes  & d’avoir  lç 
point , ce  qui  les  oblige  à porter  ordinaire? 
ment  la  couleur  dont  .ils  ont  le  plus  , ou  bien 
.dont  ils  font  plus  forts  ; car  il  conviendroit  dç 
préférer  quarante-un  d’une  couleur  à quaran- 
te-quatre d’une  autre,  ou  la  Quinte  ne  fetoiç 
pas  faite,quelquefois  même  la  (Quinte  y étant, 
étant  plus  avantageux  d’avoir  ces  quarante- 
un  , où  une  feule  carte  peut  faire  une  Quinte 
Majore  ou  le  point , & fervir  à gagner  les  car* 
tes*  ce  qui  ne  pourroit  fe  faire  en  portant  les 
quarante- quatre  , à moins  qu’il  n’y  eût  une 
lentrée  extraordinaire. 
f H faut  obferver  que  fi  Fon  jouë  pour  un 
grand  coup  , il  faut  jouer  différemment  que 
iorfqu’on  joué  pour  un  petit  coup  , parce  que 
l’on  s’abandonne  pour  le  grand  coup  abfolu- 
ment  à la  rentrée  qui  eft  fort  incertaine,  aq 
lieu  que  pour  un  petit  coup  l’on  porte  un  jeu 

3u.e  la  rentrée  quelle  qu’elle  foit , doit  ren- 
re  meilleur  & fufïifant  pour  le  faire,  à moins 
que  ce  ne  fufTent  abfolument  les  cartes  les 
plus  opofées  au  jeu  ou  de  moindre  valeur. 

11  faut  encore  en  écartant  tirer  à fe  faire 
des  quatorze  : on  apelle  quatorze , quatre  As , 
tou  quatre  Rois  , quatre  Dames,  quatre  Va*. 
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Jets,  ou  quatre  Dix  ; le  quatorze  cPAs  effa* 
ce  tous  les  autres  , & à la  faveur  de  ce  qua- 
torze-on  peut  en  compter  un  bien  plus  bas, 
comme  feroit  celui  de  Dix  , encore  que  l’Ad- 
verfaire  en  eût  un  de  Rois  , de  Dames  , ou 
de  Valets  , parce  que  le  quatorze  plus  fort 
annulle  le  moindre  ; & comme  l’on  compte  . 
au  défaut  des  Quatorze  , trois  As , trois  Rois , 
trois  Dames  , trois  Valets  ou  trois  Dix  ; il 
eft  encore  bon  d’y  tirer:  vous  obferverez  que 
les  trois  As  valent  mieux^que  les  trois  Rois, 

& que  le  moindre  Quatorze  empêche  de 
compter  trois  As , &ainfi  des  autres  ; & qu’a 
Ja  faveur  d’un  Quatorze  , on  compte  non- 
feulement  d’autres  Quatorzes  moindres , mais 
ençore  trois  Dix  ou  autres  trois , pourvu  que 
ce  ne  foit  point  de  Neuf,  de  Huit  ou  de  Sept , 
encore  que  i’Adverfaire  eut  trois  d’une  va- 
leur au-deflus  ; le  moindre  ufage  rendra  fa- 
milière cette  régie  qui  femble  d^abord  une  des 
plus  difficiles  du  Jeu. 

Vous  obferverez  la  même  chofe  à Regard 
des  Huitièmes,  Septièmes , Sixièmes , Quin- 
tes , Quatrièmes , & Tierces  , aufquelles  un 
tomme  qui  fait  fon  écart  doit  avoir  égard  , 
pour  tâcher  de  s’eû  procurer  par  fa  rentrée  , 
étant  ce  qu’il  y a de  plus  beau  *au  Jeu  , vous 
fen  trouverez  la  valeur  & Je  nom  dans  le 
Chapitre  fuivant , ce  qui  fervira  à faire  con- 
noitre  aux  Joueurs  qui  ne  font  pas  bien  au 
frit  de  ce  Jeu  , ce  qu’il  convient  mieux,  de 
porter. 


DÉ  P î Q.UB  T."  uh 
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* * * • • A , 

Oà  Pon  explique  ce  que  c'ejl  que  le  Point , les: 
Tierces  , Quatrièmes  , Qiuntes  , Sixièmes  9 
1 Septièmes,  Huitièmes. 

..  .j  £.  i ; 

LE  Point , c’eft  un  nombre  de  cartes  d*u-’' 
ne  même  couleur  que  Ton  a dans  fon 
jeu  , & dont  on  aflemble  les  points  pour  les 
accufer  : vous  obferverez  pour  compter  le 
point .,  que  l’As  vaut  onze  , & les  Figures  dix 
chacune  , le  relie  des  cartes  autant  de  points 
qu’elles  en  valenc,  parce  qu’elles  font  mar- 
quées , un  Dix;  , dix  points  j un  Neuf  , 
neuf,  &c. 

Le  Point  étant  aflembté  , le  premier  à jouer 
Paçcufe  , c’eft- à -dire  , dit  le  point  qu’il  a^ 

& demandes  fon  Adverfaire  s’il  eft  bon  ; fi 
P Adverfaire  n’en  a pas  autant  , il  dit  qu’il  eft 
bon  , & s’il  en  a autant , il  dit  qu’il  elt  égal  ; 

Si  s’il  en  a plus , il  dit  qu’il  n e vaut  pas  ; enfin* 
qu’il  Toit  bon  ou  non  , celui  qui  a }le  Point 
- plus  Fort,  compte  pour  ledit  Point  autant  de 
points  qu’il  a de  cartes  , à moins  que  par 
exemple  ayant  fix  cartes  de  point,  elles  ne 
fUlent  que  54.  auquel  cas  les  fix  canes  me 
doivent  être  comptées  queçinq , au  lieu  que 
s’il  y avoit  cinquante -cinq  , elles  en  vau- 
droient  fix;.&.ainfi  de  fojxante  & quatre  & 
quarante-quatre  A qui  ne  valent  point  le  point 
qu’à  proportion  des  dixaines  ,•  le  cinquième 
point  faifant  la  dixaine  , trente - cinq  points  — 
en  valent  autant  pour  le  point  de  quarante- 
quatre,  étant  comptez  l’un  & l’autre  pour 
quatre  9 mais  c’eft  celui  qui  a le  plus  de 
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points  qui  les  compte;  & û le  point  eft  égal  , 
perfonne  ne  le  doit  compter  : il  en  eft  de  mê- 
me lorfque  les  deux  Joueurs  ont  ies  mêmes 
Tierces  , Quatrièmes , Cinquièmes , &c-  à 
moins  que  par  une  Quinte  ou  Quatrième , 
ou  Tierce  supérieure  il  ne  rende  bonne  les 
Tierces  , Quatrièmes  , ou  Cinquièmes  qui 
pourroient  être  égales  avec  celles  de  fon  Ad- 
yçrfaire.  ..  , . ...  .•  , v 

t ■'  „ . Des  Tierces. 


ll.y  a de  fix  fortes  de  Tierces , la  première 

3 ne  l’on  apelle  Major  , & qui  eft  compofée 
’un  As  , d’un  Roi  & d’une  Dame  ; la  fé- 
condé, apelée  de  Roi , compofée  d’un  Roi,* 
d’une  Dame  & d’un  Valet  ; la  troifiéme  de 
Dame , que  la  Dame , & le  Valet  & le  Dix 
composent  : Ja  quatrième  „ de  Valet,  qui  eft 
Valet , Dix  & Neuf;  la  cinquième , de  Dix* 
qui  eft  Dix  , Neuf  & Huit  ; & la  fixiéme , 

Îju’on  apelle  Tierce  baffe  ou  fine  , & qui  eft 
eNeuf , le  Huit  & le  Sept.  Vous  obferve- 
rez  qu’il  faut  pour  faire  une  Tierce  ainfi 
qu’une  Quatrième  & une  Quinte , &c.  que 
toutes  les  cartes  foient  de  même  couleur. 


Les  Quatrièmes . 

Il  y a de  cinq  fortes  de  Quatrièmes  ,*  la  pre- 
mière, tju’on  apelle  Quatrièmes  Major,  eft 
compofée  d’un  As  , le  Roi.,  la  Dame  & lç 
Valet;  la  fécondé,  qu’on  apeile  de  Roi  \ com- 
pofée du  Roi  , de  la  Dame,  du  Valet  & du 
Dix  ,*la  troifiéme,  de  Dame  , compofée  de 
la  Dame  , le  Valet , le  Dix  & le  Neuf  ; la 
quatrième  , de  Valet , compofée  du  Valet , 
gu  Dix , du  Neuf  & du  Huit  ; & la  einquié- 
*■  •*  ‘ '**  u »"  • " * t -,**  t - me'.; 
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me  ,dite  quatrième  baffe , du  Dix , du  Neuf, 
du  Huit  &du  Sept, 

Les  Quintes , 

Il  y a de  quatre  fortes  de  Quintes  ; la  pre- 
mière, apelèe  Quinte  Major  , eft  compofée 
de  l’As  , le  Roi , la  Dame  , le  Valet  & le  , 
Dix;  la  fécondé  , dite  de  Roi,  eft  compofée 
du  Roi  , de  la  Dame,  du  Valet , du  Dix  & 
du  Neuf  ; la  troifieme,  de  Dame  , compofée 
delà  Dame,  le  Valet  , le  Dix  , le  Neuf  & 
le  Huit;  & la  quatrième  , dite  Quinte  balfe 
ou  au  Valet,  du  Valet,  du  Dix,  du  Neuf, 
du  Huit  & du  Sept. 

Les  Sixièmes. 

Il  y a de  trois  fortes  de  Sixièmes  ; la  pre- 
mière, dite  Sixième  Major,  eft  compofée  de 
l’As  , le  Roi  , la  Dame , le  Valet  , le  Dix  & 
le  Neuf,*  la  fécondé,  de  Roi , compofée  du 
Roi,  de  la  Dame,  du  Valet , du  Dix,  du  Neuf 
& du  Huit  ; & la  troifiéme  , apelèe  de  Dame 
ou  balfe,  qui  compofent  la  Dame  , le  Valet, 
k Dix  , le  Neuf,  le  Huit  & le  Sept. 

Les  Septièmes. 

Il  y a de  deux  fortes  de  Septièmes  ; la  pre- 
mière , dite  Septième  Major  , compofée  de’ 
l’As , le  Roi , la  Dame , le  Valet , le  Dix , le 
Neuf  & le  Huit  ; & la  fécondé  , de  Roi , que 
compofent  le  Roi , la  Dame  , le  Valet , le 
Dix  , le  Neuf , le  Huit  & le  Sept. 

Les  Huitièmes. 

Il  n’y  a qu’une  forte  de  Huitième  qui  eft- 
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compofée  de  l’As , le  Roi  , la  Dame  , le  Va- 
let , Je  Dix , le  Neuf,  le  Huit  & le  Sept, 
qui  font  toutes  les  cartes  d’une  couleur. 

Voilà  à quoi  il  eft  encore  bon  de  vifer  en 
faifant  fon  écart  , étant  de  l’avantage  d’un 
Joueur  d’en  avoir  ; car  une  Tierce  bonne 
vaut  à celui  qui  la  compte , trois  points  , une 
.Quatrième  quatre,  & une  Quinte  en  vaut  • 

Quinze  ; u.nejixiéme  , feize;  une  Septième, 
ix-fept  ; & la  Huitième  , dix-huit , outre  les  ' 
points  qui  font  accordez  pour  le  point  ; par 
exemple , un  Joueur  qui  auroit  ,une  Quinte 
Major  dont  le  point  feroit  bon  , compteroit 
quinze  pour  la  Quinte,  & cinq  pour  le  point , 
ce  qui  feroit  vingt  ; & ainfi  de  la  quatrième  , 
qui  vaudroit  quatre  pour  le  point  , & qua- 
tre  pour  la  Quatrième  ; la  même  chofe  fe  fe- 
ra à l’égard  des  Sixièmes Septièmes  & Hui- 
tièmes. - 

Vous  remarquerez  encore,  quoiqu’il  ait  été 
déjà  dit  ci-devant , que  celui  qui  a la  plus  hau- 
te Tierce,  Quatrième,  Quinte,  «Stainfi  des 
autres  qui  fuivent , annulle  toutes  celles  quj 
font  au-deffous  ; par  exemple  , une  Tierce  . 
Major  annulle  une  Tierce  de  Roi,  &ainfides 
Quatrièmes  , & Quintes , &c.  en  obfervant 
que  la  moindre  Quatrième  annulle  la  plus 
haute  Tierce  ; la  moindre  Quinte  , la  plus 
haute  Quatrième;  la  moindre  Sixième , la  plus 
haute  Quinte  ; la  moindre  Septième  , la  plus 
haute  Sixième  : la  Huitième  annulle  toutes 
Jes  autres  efpéces  de  féquences. 

Obfervez  que  toutes  ces  Tierces , Quar- 
tes & Quintes  , &c.  font  des  féquences  : ob- 
fervez en  mêmertems  , comme  il  a été  déjà 
(dit  ci-devant  , qu’à  la  faveur  d’une  Tierce 
q\à  Quatrième  ou  Quinte , & ainfi  des  autres 
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tonnes , l’on  fait  palTer  les  moindres  Tier- 
ces, encore  que  l’Adverfaire  en  eût  de  plus 
fortes , & l’on  accumule  par  - là  les  points 
qu’elles  font , le  Jeu  de  l’Adverfaire  étant 
annulle  par  la  féquence  fupérieure  ; & s’il 
y a de  l’égalité  dans  la  plus  haute  fequence 
entre  les  deux  Joueurs,  celui  qui  en  auroit 
plufieurs  autres  ou  de  la  même  force,  ou 
moindres , n’en  compteroit  pour  cela  pas 
une , la  plus  noble  étant  égale. 

Il  paroît  que  l’on  a expliqué  fuffifamment 
toutes  les  fequences.  Voyons  maintenant 
l’ordre  que  l’on  doit  obferver  en  comptant 
le  Jeu,  & la  manière  de  jouer -les  cartes. 


: CHAPITRE  QJJATRIE’ME. 

t 

De  l’ordre  qu’on  doit  tenir  en  comptant  fon  Jeu , 
& de  la  manière  de  jouer  les  Cartes. 

A Prés  que  chacun  des  Joueurs  a pris  du 
Talon  les  Cartes  qu’il  doit  y prendre , 
il  doit  alfembler  fon  Jeu  pour  y voir  ce  qu’il 
a à compter  IJ  doit  commencer  par  ramaf- 
fer  la  couleur  dont  il  a en  plus  grand  nom- 
bre pour  en  conipofer  fon  Point  6c  l’accufer  ; 
& fi  le  dernier  en  a davantage  dans  fon  Jeu  , 
il  dit  : il  ne  vaut  pas  ; s’il  en  a autant , il  dit  : 
il  eft  égal  ; & s’il  en  a moins , il  répond  qu’il 
eft  bon  ; après  avoir  compté  le  Point , il  doit 
examiner  s’il  n’a  pas  des  Tierces , .Quatriè- 
mes, Quintes,  &c.  afin  de  compter  autant 
de  points , fi  ce  qu’il  en  a n’eft  point  défen- 
dujp  ar  l’Adverfaire. 

Vous  obferverez  que  le  Point,  Tierces» 

G a 
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Quatrièmes,  Quintes,  &c.  doivent  être  mi» 
fur  table , afin  qu’on  puiflfe  en  compter  la  va- 
leur ; car , par  exemple , fi  un  des  Joueurs  qui 
auroit  accufé  le  Point  ou  des  Tierces , Qua- 
trièmes , Quintes , &c.  & que  l’on -lui  auroit 
répondu  valoir;  fi,  dis-je,  ce  Joueur  oublioit 
de  ies  montrer  & jouoit  fans  les  avoir  comp- 
tées, il  ne  pourroit  plus  y revenir,  & fon 
Adverfairecompteroit  fon  point.,  encore  qu’il 
fut  moindre  ; fes  Tierces , Quatrièmes,  Quin- 
tes , encore  qu’elles  fulfent  plus  balfes , pour- 
vu néanmoins  qu’il  les  montrât  lui  - même 
avant  de  jetter  de  fa  première  carte  , fans 
quoi,  c’eft- à-dire,  s’il  l’avoit  jettée , il  ne. 
feroit  plus  "teins  d’y  revenir , & pour  lors 
ils  ne  compteroient  ni  l’un  ni  l’autre. 

Après  que  l’on  a examiné  & compté  les 
Tierces,  Quatrièmes,  Quintes  , &c.  il  faut 
examiner  fi  l’on  a quelque  Quatorze  ; les 
Quatorze  font  quatre  As  , quatre  Rois , quai 
tre  Dames,  quatre  Valets  & quatre  JDix, 
comme  il  a été  déjà  dit  : un  Quatorze  bon 
eft  compté  pour  Quatorze  points  , le  fupé- 
rieur  annuile  l’inférieur , & fait  que.l’onpeut. 
à fa  faveur  compter  trois  As , trois  Rois  , ou 
trois  Dames , &c. 

S’il  n’y  a point  de  Quatorze  dans  le  Jeu  , 
on  cherche  à compter  ou  trois  As , ou  trois 
Rois,  ou  trois  Dames,  ou  trois  Valets,  ou, 
enfin  trois  Dix,  les.  plus  hautes  annullant 
toujours  les  inférieures. 

Après  donc  que  chacun  a examiné  fon  Jeu  t: 
«&  vû  par  les  interrogations  faites  ce  qu’il  a, 
de  bon  dans  fon  Jeu,  le  premier  commence 
à le  compter;  la  première  choie  qu’il  comp-' 
te  , ce  font  les  cartes  blanches  qui  valent  dijç» 
points  s’il  les  a;  il  commence  alors , eji  di- 
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font  dix  des  cartes  blanches  en  valent  dix,  & 
s’il  a le  point , il  étale  & compte  s’il  a cin- 
quante en  point*  dix  & cinq  pour  le  point 
c’eft  quinze  ; fi  enfuite  il  a une  Quatrième 
bonne  , il  étale  également , & ajoûte  qua- 
tre points  à quinze  qui  font  dix-neuf  ; s’il  a 
outre  cela  un  Quatorze  ou  trois  As  ou  trois 
de  quelqu’autre  chofe  qui  foit  bon  , il  les 
ajoûte  encore  ; & après  avoir  compté  tout  fou 
Jeu,  il  joue  une  carte  en  comptant  un  point 
pour  la  carte  qu’il  jouë,  fi  elle  eft  ou  un  As, 
un  Roi , une  Dame  un  Valet , ou  un  Dix  qui 
font  les  feules  cartes  qui  marquent* 

Après  que  le  premier  a joué  fa  carte  , le 
dernier,  avant  que  de  jouer , montre  fon  point 
s’il  l’a  bon , fes  Tierces , Quatrièmes  ou  Quin- 
tes, &c.  compte  fes  Quatorze  ou  fes  trois 
As  , trois  Rois  , &c.  fes  cartes  blanches  , s’il 
les  avoit  ; & après  avoir  ajoûté  enfemble  tout 
ce  qu’il  a à compter , il  lève  la  carte  que  le 
premier  a joué  , s’il- le  peut,  ou  bien  four- 
nit de  la  couleur.,  s’il  ne  peut  point  lever  i 
& Jorfqu’il  prendra  levée  , il  jouë  par  telle 
couleur  qu’il  veut.  • 

• L’on  obfervera  que  comme  il  n’y  à point 
de  furprife  au  Jeu  de  Piquet  , celui  qui  en 
jouant  fes  cartes  change  de  couleur  , doit 
nommer  la  couleur  dont  il  jouë,  faute  de- 
quoi  celui  qui  auroit  fourni , comptant  qu’il 
continuoit  à jouer  de  la  couleur  dont  il  jouoit 
auparavant , feroit  en  droit  de  reprendre  la 
carte  jettée  , quand  même  elle  feroit  delà 
.couleur  jouée. 

A l’égard  de  la  manière  de  jouer  les  Car- 
tes , comme  il  faut  que  ce  foit  l’ufage  qui  en- 
seigne la  manière  la  plus  avantageufe  de  le3 
jouer,  on  fe  contentera  d’en  dire  deux  mots 
engénéral.  G $ 
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Il  eft  certain  que  c’eft  principalement  à là 
manière  de  jouer  les  Cartes  que  l’on  conno.it 
un  bon  Joueur  d’avec  celui  qui  ne  l’eft  pas  ; 
& il  n’eft  pas  poflible  de  les  bien  jouer  , que 
l’on  ne  connoifle  la  force  du  Jeu  ; c’eft  à-dire  * 
par  le  Jeu  que  l’on  a*  l’on  doit  connoître  ce 
que  l’Adverfaire  peut  avoir,  & ce  qu’il  doit 
avoir  écarté,  en  faifant  encore  attention  à 
ce  qu’il  montre  de  fon  Jeu  , & à ce  qu’il 
compte. 

Le  principal  but  du  Joueur  en  jouant  fes 
Cartes , doit  être  de  les  gagner  en  premier 
lieu;  en  fécond,  défaire  davantage  de  points* 
& empêcher  i’Adverfaire  d’en  faire;  mais  le 
principal  objet , ce  font  les  Cartes  qui  valent 
dix  à celui  qui  les  gagne. 

L’on  dira  en  faveur  de  ceux  qui  n’ont  au* 
cune  teinture  du  Jeu  de  Piquet , qu’il  n’y  a 
point  de  Triomphe  au  Piauet,  mais  que  ce 
font  les  meilleures  cartes  Je  la  couleur  jouée 
qui  font  la  levée  ; car , par  exemple  , s’il’ 
ctoit  joué  le  Roi  de  Trèfle,  Ôc  que  vous  en 
eufiiez  l’As , vous  lèveriez  la  main , au  lieu 
que  s’il  en  étoit  joué  que  le  fept , & que 
vous  n’eufliez  pas  de  la  couleur,. encore  que 
vous  jouafliez  une  carte  de  plus  de  valeur 
dans  une  autre  couleur , la  levée  iroit  à ce- 
lui qui  auroit  joqé  le  Sept. 

Si  par  megarde  celui  qui  fournit  fur  la  Car- 
te jouée  ne  jouoit  pas  de  la  couleur  que  fon 
Adverfaire  jette-,  s’il  en  avoit,  quoique  fa 
Carte  fut  fur  le  Tapis,  il  lui  feroit  permis 
de  le  relever  pour  en  fournir , fans  qu’il  en 
coûte  pour  cela  aucune  peine. 

Un  premier , quelquefois  aura  le  malheur 
que  fon  Point , fes  Quintes , fes  Quatrièmes* 
fes  Tierces , & autres  chofes  qu’il  peut  avoir. 
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ne  lui  vaudront  rien , pour  lors  il  commence- 
ra à compter  par  un,  en  jettant  telle  Carte 
de  fon  Jeu  qu’il  jugera  à propos,  & il  conti- 
nuera à jouer  jufqu’à  ce  que  fon  Adverfaire 
ait  joué  une  Carte  plus  haute  que  la  Tienne. 

Celui  qui  eft  fécond  en  Carte , avant  que  de 
jouer , comme  il  a été  déjà  dit , compte  tout 
ce  qu’il  a à compter  dans  fon  Jeu , & lorf-- 
qu’en  jouant  les  Cartes  il  fait  la  levée  , il  re- 
joue par  telle  couleur  qu’il  veut;  ils  jouent 
de  la  forte  jufqu’à  ce  que  leurs  douze  Cartes 
foient  jettées  : celui  qui  fait  la  dernière  levée 
compte  deux  points , fl  la  Carte  qu’il  joue  eft: 
une  Carte  qui  marque  , & un , quoiqu’elle  ne 
marque  pas. 

Chacun  compte  enfuite  fes  levées  , &ce«* 
lui  qui  en  a le  plus  , compte  dix  pour  les  Car- 
tes ; & lorfqu’elles  font  égales , elles  ne  font 
comptées  de  part  ni  d’autre.  , 

Le  coup  n’eft  pas  plutôt  fini  que  chacijÿ 
doit  marquer , ou  avec  des  Jettons  , ou  ave<f 
un  rayon  ce  qu’il  a fait  de  points  , jufqu’à 
ce  que  la  Partie  s’acheve.  On  recommence  à' 
donner  les  Cartes  après  les  avoir  mêlées  , & 
donner  à couper  comme  on  a dit. 

Chacun  fait  tour  à tour  au  Piquet , fupo- 
fè  qu’on  ne  finiffe  point  la  Partie  d’un  feul 
coup. 

^ Lorfqu’on  recommence  une  autre  Partie,- 
fi  celui  qui  a perdu  veut  jouer  , on  coupe 
pour  fçavoir  qui  fera  le  premier  , & de  l£ 
manière  qu’on  l’a  déjà  dit-,  à moins  qu’on 
ne  foit  convenu  au  commencement  du  Jeu 
que  la  main  fuivroit.' 

Dans  l’un  & l’autre  cas  on  continue  a 1. 
ternativement  à donner  ; il  eft  libre  à cha- 
cun des  deux  Joueurs  de  ne  plus  jouer  lorfl. 

G 4 
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que  la  Partie  eft  achevée  , mais  non  pas  dans 
le  côurs  de  la  Partie , à moins  que  de  payer  - 
ce  que  l’on  joue. 

CHAPITRE  CINQUIEME. 

Le  P I Q.ÜET  A E’  C R I R E. 

CEtte  manière  de  jouer  le  Piquet  eft  fort 
en  ufage  parmi  les  honnêtes  gens,  qui 
en  font  par-là  un  Jeu  d’une  plus  grande  fo- 
ciété  , puifqu’on  y peut  jouer  trois  , quatre, 
cinq,  fix  & fept  perfonnes.  Il  n’y  a cepen- 
dant que  deux  de  ces  Joueurs  qui  jouent  à la 
fois  , & les  autres  enfuite  alternativement. 

Lorfque  l’on  joue  au  Malheureux  , celui 
qui  eft  marqué,  continue  à jouer  celui  qui 
marque  eft  relevé  par  celui  des  Joueurs  qui  at- 
tend que  l’un  des  Joueurs  forte  le  coup  fini  ; 
chacun  relevant  àfon  tour,aulieu  que  lorf- 
Jqu’on  joue  à tourner  , l’on  commence  par 
lin  côté  , & l’on  tourne  toujours  du  même 
côté  : par  exemple  , je  commencerai  la  Par- 
tie avec  lejoueur  qui  fera  àma  droite:  après 
que  nbus  aurons  joué  "notre  coup  , il  jouera 
encore  un  coup  avec  le  Joueur  de  fa  droite, 
& ainfi  des  autres  : c’eft  la  manière  la  plus 
égale  de  jouer  ce  Jeu. 

Avant  de  commencer  à jouer , il  faut  con- 
venir combien  l’on  jouera  de  Rois  , ou  de 
s Tours,  fi  c’eft  fix  , neuf  ou  doute  Rois  ; plus 
ou  moins;  un  Roi  c’eft  deux  Tours,  & un 
Tour  c’eft  deux  Coups  : on  l’apelle  encore 
Ideen  plufieursProvinces.il  faut  pour  qu’un 
Tour  foit  joué  , que  chacun  des  deux  Joueurs 
ait  mêlé  une  fois  : l’on  convient  enfuite  de 
la  valeur  de  chaque  point,  foit  deux  liards 
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OTI  foi',  ou  davantage  iu’on  veut  ; l’on  voie 
après  à qui  fera.  • . 

L’on  joue  du  refie  félon  les  Régies  du  Pr- 
quet  , & chacun  des  deux  Joueurs  fait  une 
fois  feulement,  & l’on  compte  a demi  tour 
les  points  que  l’on  fait  de  plus  que  fon  AdVer- 
faire  en  les  marquant  avec  des  Jettons:  par 
exemple , on  fupolè  que  du  premier  coup  l’un/ 
des  deux  Joueurs  ait  fait  vingt  points  , & fon 
Adverfaire  dix  ; ce  font  dix  points  que  le  pre- 
mier a contre  l’autre  , & qu’il,  marque  avec- 
des  Jettons , jufqu’à  ce  que  le  fécond  coup  foit- 
joué  : fi  dans  ce  fécond  coup  celui  qui  a les 
dix  points  fur  l’autre  n’en  faifoit  encore  que 
dix  , & que  fon  Adverfaire  en  fît  quarante 
ce  feroit  vingt  points  que  celui  ci  auroit  plus 
que  lui  de  ce  fécond  coup , parce  que  de  qua- 
rante points  , il  faudroit  en  rabattre  vingt 
points  , fçavoir,  dix  du  coup  précédent,  de- 
dix  du  fécond  coup  , par  conféquent  il  refte- 
roit  vingt  points  que  l’on  écriroit  pour  le  per- 
dant ; & ainfi  des  autres  coups. 

Cependant , comme  l’idée  qu’on  vient  de 
donner  n’eft  pas  fuffifante  pour  certaines  gens 
qui  ne  fe  contentent  pas  de  voir  les  choies  , 
mais  qui  veulent  encore  les  toucher , on  leur 
donnera  une  Table  ci-après  qui  leur  apren- 
dra  la  manière  dont  Us  doivent  marquer  ceux 
qui  perdent:  obfervez  feulement  que  tous  les 
points  qui  fe  trouvent  au  delfous  de  cinq  , ne 
font  comptez  pour  rien  r & que  cinq  points 
ou  au-defl'us  valent  dix. 

Par  cette  raifon  quinze  points  en  vau- 
dront contre  le  marqué  autant  que  vingt- 
quatre  , c’eft-à-dire  , qu’ils  feront  marquer 
pour  vinge  , & ainfî  des  autres..  Si  Pom  efi; 
trois  Joueurs,. l’oa  fait  trois  col omnes-ÿii^ 
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tète  Je  chacune  on  met  le  nom  d’un  Joueur  ^ 
laquelle  on  marque  a mefure  qu’il  elb  mar- 
qué. 

TABLE. 

Qui  marque  douze  Rois  ou  Tours  jouez.. 


Jean. 

Pierre. 

Denis. 

30 

30 

60 

4°  ‘ 

40 

100 

100 

- 30 

30 

30 

50 

»'  * 

90 

70: 

5P 

70. 

€>0. 

<5o 

110 

50' 

30 

30 

60 > 

80 

20 

Addition. 

Addition. 

i Addition.  ' 

470 

3.7  °- 

1 51 0 

Voilà  dooc  lès  colomnes  de  chaaue  Joueur 
marquées  des  points  qu’ils  ont  perdus  dans  le- 
cours  de  douze  Rois  qu’ils  ont  jouez;  Il  faut: 
après  cela  additionner  chaque  colomne , pour 
vcir  àt  combien  les  points  montent  » &les; 
zanger  comme  on. va-  le  voir.» 

V 'f5  < * 

v ' 
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ADDITION. 

DesPoINTSDEsJ.  0UEÜ4S*  . 

Jean  perd  4-70.  Points..  . 

Pierre  --  370. 

Denis  510.  - 


Total  1350.  Points  qu’il  faut  dm*- 
fer  entre  trois  perfonnes  , ce  qui  fait  pour 
chacune  450.  points.  Cette  divifion  étant  fai* 
te , chaque  Joueur  prend  fa  rétribution  , de' 
manière  que  Pierre  qui  n’a  que  370.  points 
gagne  80  points  , parce  qu’il  lui  manque  ce 
nombre  pour  fe  remplir  des  450  qui  font  fou 
tiers  dans  135O.  points  ,ainfi  Jean  quieftmar- 
que  de  450.  points  , perd  20  points  , à caufe 
qu’il  a ce  même  nombre  au-délfus  de  450. 
& par  la  même  raifon  Denis  perd  60.  points 
ayant  ce  même  nombre  au-delfusde  450.  <Sc 
lorfqu’il  y a quelque  dizaine  de  furnuinéraire  v 
elle  eft  au  profit  de  celui  qui  perd  le  plus. 

Obfervez  encore  qu’il  fe  paye  ordinaire-- 
ment  une  Confolation  à ce  Jeu  qui  eft  de  20. 
par  marqué  , plus  ou  moins  ainG  qu’on  en 
convient  ; enforte  que  fi  elle  eft  de  vingt , le 
Joueur  qui  eft  marqué  de  trente  par  le  Jeu 
eft  marqué  de  cinquante  en  perte  , & ainlf 
des  autres. 

Seconde  manière  de  jouer  le  Piquet  â écrire. 

1 

Il  y a une  autre  manière  de  jouer  le  Piquet 
à trois  ou  à cinq  , moins  embarralfante  en  ce 
qu’il  n’eft  pas  befoin  de  plumes  ni  dé  papier,- 
ni  addition  ; la-voicu*  ' 

Qf 
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Chaque  Joueur  prend  la  valeur  de  fîx  cens, 
marques  en  cinq  riches  & dix  Jettons  ; cha- 
que Fiche  vaut  dix  Jettons  ^ & chaque.Jet- 
ton  eft  compté  pour  dix  marques  ; de  façon 
qu’un  Joueur  marqué  de  trente  en  mettant 
trois  Jettons , paye. 

L’on  joué  du  refte  le  Jeu  de  la  même  fa- 
çon qu’en  écrivant , à la  referve  qu’il  ÿ a au 
bout  de  la  Table , au  lieu  d’une  écritoire  , un 
corbillon  , dans  lequel  on  met  ce  dont  on  eft: 
marqué , & que  l’on  partage  également  entre 
tous  les  Joueurs  à la  fin  de  la  Partie. 

- La  Confolation  fe  paye  la  même  chofe  par 
le.  marqué  , .qui  au  lieu  de  dix  dont  il  eft 
marqué  par  le  Jeu  , en  met  trente  dans  le 
corbillon  , & au  lieu  de  trente , cinquante  , 
& ainfi  des  autres;  & outre  cette  Confolation 
il  y en  a une  autre  ,.que  celui  qui  eft  marqué 
paye  également , & qui  eft  deux  Jettons  qu’il 
paye  en  propre  à celui  qui  J’a  marqué  d’un 
grand  ou  petit  coup  ,,  c’eft  la  même  chofe  , 
& un  jetton  aux  autres  Joueurs  ; il  en  eft  de 
même  payé  lorfqu’il  marque  , ou  que  les  auT 
très  Joueurs  jouent  entr’eux. 

Obfervez  cjue  lorfque  les  coups  de  deux; 
Joueurs  font  égaux ,. ou  qu’il  ne  refte  pas  à l’un 
plus  de  quatre  points  plus  qu’à  l’autre,  c’eft 
un  refait , & celui  qui  eft  marqué  après  un  re- 
fait, paye  pour  cela  au  corbillon  20  marques 
de  plus  pour  deux  refaits  40.  & ainü  des 
autres. 

A moins  que  l’on  ne  foit  convenu  aupara- 
vant que  pour  empêcher  les  refaits  on  mar- 
quera à’ un  point;  en  ce  cas  pour  que  le  re- 
fait ait  lieu , il  faut- que  les  deux  coups  foiçnî 
abfolupejit:  égaux. 

Après,  que.  la  Partie,  eft  acheyée  de.  jouerI#v 

* / 
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ce  que  l’on  voit  par  une  carte  où  l’on  a man. 
que  les  tours  que  l’on  a eu  deflein  de  jouer , 
& que  le  corbillon  eft  partagé  , chacun  voit 
ce  qu’il  gagne  ou  perd  fans  aucun  embarras , 
& les  Jettons  impairs  & furnuméraires  qui- 
n’ont  pû  être  partagez  , font  au  profit  de  ce- 
lui qui  perd  davantage. 

Troiftéme  manière  de  jouer  le  Piquet  décrire. 

L’on  peut  encore  jouer  le  Piquet  de  la  mê- 
me maniéré,  c’eft-à-dire,  en  prenant  chacun 
la  valeur  de  fix  cens  marques  ; l’on  peut  jouer 
un  cüntre  un  , en  fe  payant  ce  dont  l’on  eft 
marqué  l’ün  à l’autre , & ce  Jeu  eft  fort  égal  : 
l’on  fait  à ce  Jeu  la  Confolation  auffi  forte 
que  l’on  veut; 

L’on  Joue-  également  ce  Jeu  deux  contre 
deux  , ce  font  même  les  parties  ordinaires  , 
ou  deux  contre  un  ; on  apelie  celui  qui  joue 
feul  contre  deux  , la  Choiiette. 

Pour  toutes  ces  façons  de  jouer , vous  au* 
rez  recours  aux  Régies  qui  font  les  mêmes 
pour  tout  ce.  qu’oa.apelle  Piquet.. 


Iù  O I X O U REGLE  S 

DU'  JEU  DE  PI  Q^U  E T, 

Avec  les  Décifiôns  des  meilleurs  Joueurs  fur  lés * 
Coups  les  plus  difficiles.. 

L Q ’Il  fe  trouve  que  l’un  des  Joueurs  ait 
. O-  plus  de  cartes  qu’il  ne  faut,fi  le  nombre 
a’êü‘.  exc.éde  pas  treize  ^iLeft  au  .choix  de  ce» 
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lui  qui  a la  main  de  refaire  ou  de  jouer  félon' 
qu’il  le  trouve  avantageux  à fon  jeu  ; & lors- 
qu’il y a quatorze  Cartes  ou  plus  , l’on  relaijt 
néceffairement. 

La  raifon  qui  a fait  décider  ce  coup  de  la 
forte , eft  que  lorfqu’il  y a treize  cartes  à l’un 
des  deux  jeux  , c’eft  par  la  faute  de  celui  qui 
a raélé  : c’eft  pourquoi  s’il  y a une  peine , c’eft; 
à lui  à la  fubjr  j c’eft  une  Régie  généralement 
reçûë. 

il.  Si  celui  qui  eft  le  premier  a treize  Car- 
tes au  lieu  de  douze,  & qu’il  veuille  jouer  r 
& ne  point  refaire,  il  le  peut  , mais  il  doit 
en  écarter  une  de  plus  qu’il  n’en  prend  , étant 
obligé  de  biffer  au  dernier  fes  trois  Cartes  : au 
contraire,  fi  celui  qui  donne  en  a pris  treize x 
il  eft  encore  au  choix  du  premier  de  refaire 
ou  de  jouer  ; il  prend  dans  ce  fécond  cas  , au- 
tant de  Cartes  qu’il  en  prendroit  fi  le  Talon 
n’étoit  pas  faux  , & le  dernier  qui  a treize: 
Cartes  en  écarte  trois  , & n’en  prend  que 
deux  pour  parfaire  le  nombre  de  douze  qu’il 
doit  avoir  ; tout  cela  fe  doit  faire  en  s’a  ver- 
tiffant  l’un  l’autre  , & avant  que  d’avoir  vû 
les  cartes  qu’on  prend  ; car  après  cela  l’on 
n’y  eft  point  reçû  , & il  faut  que  le  Jeu  fe" 
joué  comme  il  fe  trouve,  aux  peines  que  doi- 
vent porter  ceux  qui  ont  trop  de  cartes , fça- 
voir , de  ne  rien  compter. 

La  juftice  qui  eft  rendue  au  premier , lorf- 
qu’on  lui  laiffe  le  choix  de  jouer  le  coup  ou: 
de  refaire,  engage  en  même-tems  a faire  laif- 
fer  fa  légitime  au  dernier  lorfqu’il  n’a  pas  les 
treize  cartes  , & lorfqu’il  en  a treize  , à l’o- 
bliger d’en  écarter  trois  , pour  n’ën  prendre' 
que  deux  , afin  de  n’avoir  pas  au-delà  des 
dotttc.  cartes-  qui  doivent  compofer- fon  jeu,. 
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& il  ne  peut  du  relie  avoir  plus  de  douze 
Cartes  , que  par  la  faute,  qui  fera  punie  à la 
rigueur,  li  le  cas  arrive.  Cette  Régie  eftaufli 
généralement  reçue. 

III.  Qui  prend  plus  de  cartes  qu’il  n’en  a 
écarté,  ou  s’en  trouve  en  jouant  en  avoir 
plus  qu’il  ne  faut , ne  compte  rien  du  tout, 
ni  ne  peut  empêcher  fon  Adverfaire  décom- 
pter tout  ce  qu’il  a dans  fon  jeu , encore  que 
ce  qu’il  a,  fût  de  beaucoup  inférieur  au  jeu 
de  celui  qui  a treize  cartes , ou  davantage. 

La  rigidité  de  cette  Régie  eft  fondée  fur  la 
juflice  , puifque  fouvent  une  carte  fuffit  dans 
un  jeu  pour  le  faire  valoir  & abattre.  Elle  eft  " 
reçue  de  tous  les  Joueurs  de  Piquet  qui  fe  pi- 
quent de  fçavoir  le  Jeu. 

IV.  Qui  prend  moins  de  cartes  ou  s’en  trou» 
ve  moins,  peut  compter  tout  ce  qu’il  a dans 
fon  jeu  , n’y  ayant  point  de  faute  à jouer  avec 
moins  de  cartes  ; mais  fon  Adverfaire  compte 
toujours  la  dernière , attendu  qu’il  ne  four- 
nit point , & parconféquent  il  ne  fçauroit  être 
capot  ; au  lieu  que  celui  qui  a moins  de  car- 
tes , le  feroit , fi  fon  Adverfaire  faifoit  les  on- 
2e  premières  levées , n’ayant  point  de  quoi 
fournir  à la  douzième. 

Il  femble  d’abord  que  l’on  foit  moins  rigi- 
de fur  cette  Régie  que  fur  la  précédente  ; ce- 
pendant û l’on  examine  bien  que  celui  qui 
n’a  que  onze  cartes  ou  moins , ne  fe  préjudi- 
cie qu’à  lui-même,  on  le  trouvera  fuffiiam- 
ment  puni  de  rifquer  lè  capot,  fans  pouvoir 
le  faire.  Tous  les  Joueurs  admettent  cette 
Régie  de  la  forte. 

V.  Qui  a commencé  à jouer  & oublié  à- 
compter  Cartes  blanches,  le  Point  ou  les  • 
As  , Rois,  Dames , &ç.  ou  les  Tierces,,  Qjja*- 
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triémes , Quintes  , &c.  qu’il  peut  avoir  dfe 
bonnes  dans  Ton  jeu  ; n’eft  plus  reçu  à le3 
compter  après , & tout  cet  avantage  devient 
nul  pour  lui. 

Cette  régie  efr  rigide,. en  ce  qu’il  femble 
n’y  avoir  point  de  mauvaife  foi  mais  l’on 
conviendra  que  celui  qui  oublie  de  compter 
fbn  jeu  , faifant  une  faute  , il  eft  jufte  qu’il 
en  Toit  puni.  Tous  les  Joueurs  admettent  de 
même  cette  Régie. 

VI.  Lorfqu’avant  que  de  jetter  la  premié- 
te  carte,  on  ne  montre  pas  le  point  qu’on  a 
plus  que  fon  Adverfaire , ou  quelque  Tierce-, 
Quatrième  , &c.  on  ne  peut  plus  y revenir , 
& on  les  perd.  En  ce  cas  , lè  premier  à qui 
l’on  auroit  dit  que  fon  point  ne  vaut'  pas  ou 
Tes  Tierces  , &c.  ou  trois  de  quelques  autres 
chofes , eft  en  droit , pourvû  qu’il  ne  joue  pas' 
fa  fécondé  carte , de  compter  fon  jeu , & qu’on 
lui  auroit  dit  ne  point  valoir,  & qu’on  n’au» 

• roit  point  montré  ou  accufé. 

C’eft  avec  juftice  que  l’on  admet  à revenir 
pour  compter  fon  jeu  , celui  à qui  on.  auroit 
dit  que  fon.  jeu  n’étoit  pas  bon  , puifqu’il  ne 
le  montre  pas  fur  la  parole  de  l’Adverfaire, 
lequel  étant  de  mauvaife  foi  , pourroit  to&« 
jours  dire  ne  vaut  pas  , au  hazard  qu’on  ou- 
blierait dé  le  remontrer  auparavant  de  joue?. 

- Tous  les  Joueurs  font  d’accord  fur  cette  régie. 

- VII1.  L’on  doit  continuer  à donner  de  la 
même  manière  que  l’on  a commencé , fort 
par  deux  ou  par  trois  , pendant  tout  le  long 

-idîune  partie  , à moins  qu’auparavant  que  de 
mêler  , l’on  avertiffe  que  l’on  donnera  par 
.’  deuxou  trois  r alors  l’orr  peut  ohanger  de  ma- 
ïniére,fans  avertir,. en  cemniençant  chaque 
•■fârtiç..  ....  . • . , 

\ 
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La  raifon  de  cette  Régie  eft  plaufible , puis- 
qu'un Joueur  qui  connoitroit  les  cartes , & qui 
verroit  que  la  troiiiéme  ou  quatrième  feroient 
bonnes,  donneroit  par  deux  ou  par  trois  ,, 
cherchant  par  là  fon  avantage.  Elle  eft  reçûë 
de  tous  les  Joueurs  , & fort  bien  établie  pour 
prévenir  jufqu’aux  moindres  abus. 

VIII.  il  n’eft  pas  permis  d’écarter  à deux 
fois  ; c’eft-à-dire , que  du  moment  que  l’on 
a touché  le  Talon  après  avoir  écarté  telles 
ou  tel  nombre  de  cartes  qu’on  a jugé  à pro- 
pos , on  ne  peut  plus  les  reprendre , & cette 
Loi  regarde  également  les  deux  Joueurs.  La 
même  raifon  a fait  recevoir  de  tous  les  Joueurs 
la  p refente  Régie. 

IX.  il  n’eft  pas  permis  à aucun  des  deux 
Joueurs  de  regarder  les  cartes  qu’il  doit  pren- 
dre en  les  étendant  avant  que  d’écarter  ; c’eft 
pourquoi  lorique  celui  qui  a la  main  ne  prend 
pas  fes  cinq  cartes  du  Talon  , il  doit  dire  à 
fon  Adverfaire  , je  n’en,  prens  que  tant , ou 
j’en  laifle  tant.  La  même  raifon  a fait  établir 
cette  Régie  qui  eft  généralement  reçûë,  afin 
de  lever  le  prétexte  qu’on  pourrpit  avpir,  lors- 
qu’on eft  dernier  , de  dire  que  l’on  ne  fçait 
point  le  nombre  des  cartes  qui  relient  au  Ta- 
lon, le  premier  ayant  pû  en  lailfer. 

X.  Celui  quia  écarté  moins  de  cartes  qu’il 
n’en  prend,  & s’aperçoit  de  fa  bévue  , avant 
que  d’en  avoir  retourné  aucune,  ou  mile  fur 
les  fiennes  , eft  reçû  à remettre  ce  qu’il  a de 
trop  fans  encourir  aucune  peine, pourvfrnéan- 
moins  que  fon  Adverfaire  n’ait  point  pris  les 
fiennes  ; car  s’il  les  a voit  prifes  & vûës  „ il  lui 
feroit  loifible  de  jouer  le  coup  , ou  de  refaire 
& fi  ie  coup  le  jouoit  , la  carte  de  trop  feroit 
mife  à l’un  des  deux  écarts , après  avoir  été 
vûë  des  deux  Joueurs. 
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Ce  coup  qui  a été  long-tems  difputé , a été 
enfin  déciclé  félon  les  droits  de  la  juftice , puifc 
que  par  cette  décifion  on  a mitigé  la  punition  , 
<ie  forte  que  quoique' celui  qui  fait  la  faute 
ne  foit  pas  puni  avec  toute  la  rigueur  que  i’eft 
celui  qui  a trop  de  Cartes , n’étant  pas  tout-à- 
fait  dans  le  cas  , à caufe  qu’il  fe  déclare  avant 
que  de  voir  fa  rentrée , devant  même  que  de 
la  joindre  à fon  Jeu  , il  n’y  a par  conféquent 
pas  de  mauvaife  foi  à punir  jeependant  com- 
me il  a fait  faute,  il  eft  de  la  juftice  que  ce- 
lui à qui  cette  Carte  feroit  allée,  & qui  au- 
roit  pu  rendre  fon  Jeu  bon , foit  le  maître  de 
s’y  tenir  ou  de  refaire.  Les  Joueurs  qui  jugent 
les  coups  par  la  raifon,  & fans  prévention  , 
trouvent  cette  Régie  fort  bien  établié , & l’ad- 
mettent comme  elle  eft. 

XI.  Si  celui  qui  donne  deux  fois  de  fuite 
reconnoît  fa  faute,  avant  d’avoir  vû aucune 
de  fes  Cartes  , fon  Adverfaire  fera  obligé  de  - 
faire , encore  même  qu’il  ait  vû  fon  Jeu. 

Cette  Régie  eft  fort  conforme  à l’équité* 
puifqu’un  chacun  doit  faire  à fon  tour,  & 
que  celui  qui  mêle  ne  peut  point  agir  ence* 

. la  de  mauvaife  foi , dès  qu’il  en  avertit  avant 
que  de  voir  fon  Jeu  ; elle  eft  reçue  ainfi  par- 
tout. 

XL  Quand  le  premier  accufe  fon  point  , 

& ce  qu’il  peut  avoir  à compter  dans  fon  Jeu, 

& que  l’autre  ayant  répondu  , Cela  eft  bon , il 
s’aperçoit  enfuite  en  examinant  mieux  fon 
Jeu  qu’il s’eft  trompé,  pourvû qu’il  n’ait  point 
joué,  il  eft  reçu  à compter  ce  qu’il  a dé  bon, 
& efface  ce  que  le  premier  auroit  compté  , 
encore  que  ledit  premier  eût  commencé  à 
jouer. 

Il  y a bien  des  Joueurs  qui  admettent  que 
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Idrfque  Ton  a accufé  Ton  point ,'  il  faut  sry  te- 
nir , ne  pouvant  point  l'augmenter , mais 
bien  le  diminuer,  u l’on  s’aperçoit  n’en  avoir 
pas  autant  que  l’on  avoit  d’abord  accufé  , je 
ferois  bien  ae  leur  fentiment  là-deiTus , par- 
ticulièrement fr  cela  afrîvoit  fouvent  ; il  n’en 
eft  pas  de  même  à l’égard  des  Tierces , Qua- 
trièmes, &c.  Quatorzes,  & trois  As , otc. 
on  peut  toujours  y revenir  jufqu’à  ce  que  l’on 
ait  joué,  excepté,  par  exemple  , fi  un  Joueur 
ayant  trois  As  ou  chofe  femblable  , & qu’il 
demandât  fi  trois  Valets  font  bons  pour  dé- 
couvrir fit  fon  Adverfaire  a trois  Dames  qu’il 
pourroit  avoir , il  ne  fçauroit  revenir  à comp- 
ter ce  qu’il  y a de  bon  fil  en  eft  de  même  d’u- 
ne Tierce  fupérieure,  fi  l’on  demandoit  d’u- 
ne de  beaucoup  inférieure  la  même  chofe. 

Cette  Régie  regarde  les  deux  Joueurs  ,î  & 
elle  a lieu  par  tout  à l’égard  des  Tierces,  Qua- 
trièmes, &c.  Quatorze,,  trois  As,  trois  Rois* 
&c.  mais  à l’égard  du  point , bien  des  Joueurs 
ne  l’admettent  pas  à caufe  qu’il  pourroit  y 
avoir  de  la  furprife,  en  faifant  découvrir  par- 
ia à fon  Adverfaire  le  côté  dont  il  a fon  point 
qu-’H  pourroit  avoir  de  deux  cotez:. fi  cepen- 
dant le  coup  arrivoit  une  fois  par  hazard  , il 
pourroit  y revenir;  au  lieu  que  fi  cela  arri- 
voit plufieurs  fois,  on  pourroit  obliger  un 
Joueur  fujet  à fe  méprendre  , à s’en  tenir  au 
premier  point  qu’il  accuferoit  ; la  Loi  étant 
égale  d’ailleurs. 

XI 11.  Celui  qui  pouvant  avoir  quatorze 
d’As , de  Rois , de  Dames , de  Valets  , ou  de 
Dix,  en  écarte  une  de  celles-là,  & n’accu- 
fe  par  conféqAnt  que  trois  As,  trois  Rois,, 
trois  Dames,  trois  Valets1,  ou  trois  Dix,& 
^u’on.  lui  a.  dit  qu’ils  font  bons  -,  celui  - là  * 
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dis-je , eft  obligé  de  dire  au  juftc  à fou  Ad- 
verfaire  laquelle  de  ces  cartes  lui  manque  , 
pourvû  qu’il  le  lui  demande  d’abord  après 
qu’il  a joué  la  première  carte  de  Ton  jeu. 

Cette  Réglé  eft  établie  , afin  d’éviter  l’em- 
barras que  cauferoit  la  néceflité  où  l’on  fe- 
roit  d’étaler  les  Quatorzes  ou  fes  trois  As, 
Rois , &c. 

XIV.  S’il  arrivoit  que  le  Jeu  de  carte  fe 
rencontrât  faux  , c’eft-à-dire , qu’il  y eût  deux 
Dix,  ou  deux  autres  cartes  d’une  même  fa- 
çon , ou  qu’il  y eût  une  carte  de  plus  ou  de 
moins , le  coup  feulement  demeureroit  nul  , 
les  précédens , s’il  y en  avoit  de  jouez  , fe^- 
-roient  cependant  bons. 

Cette  Régie  porte  en  elle-même  la  raifon 

Îourquoi  elle  eft  faite,  n’y  ayant  point  de 
eux  où  l’on  joue  les  coups  faux. 

XV.  Si  en  donnant  les  cartes  il  s’èn  trouvé 
une  de  retournée  , il  faut  rebattre  , & recom- 
mencer à les  couper , 6c  à les  donner , à eau*, 
fe  du  defavantage  qu’elle  pourroit  aporter  à 
celui  dans  le  jeu  de  qui  elle  fe  trouve  , & çie 
l’avantage  que  pourroit  en  tirer  l’Adverfaire. 

XVI.  S’il  fe  rencontre  une  carte  tournée 
au  Talon , le  coup  eft  bon  , pourvû  que  ce  ne 
foit  pas  la  carte  du  delTus , ou  bien  la  premiè- 
re des  trois  que  le  dernier  doit  prendre  ; St 
s’il  y en  avoit  deux  , il  fau droit  refaire. 

- Ce  coup  qui  a été  le  fujet  de  tant  de  dif- 
putes  , a été  décidé  de  la  forte  par  les  plus 
habiles  Joueurs  ; & leur  raifon  eft  que  Ta  carte 
tournée  qui  eft  au  milieu  des  cartes  du  Talon  , 
•ne  fçauroit  être  vûë  , fi  celui  qui  la  prend 
..veut  prendre  garde  à fon  jft  ; d'ailleurs  , 
quand  même  elle  feroit  vûë  ; eile  ne  le  fê- 
lait qu’aptes  que  les  écarts  font  faits  , ce  qui 
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tve  fçauroit  plus  changer  le  jeu,  & par  con- 
féquent  y préjudicier:  cette  Régie  eft  géné- 
ralement reçûë  par  tous  ceux  qui  fe  piquent 
de  fçavoir  le  Piquet. 

XVII.  Celui  qui  accufe  faux,  comme  de 
dire.  J’ai  trois  ou  quatre  As, Rois,  Dames, 
Valets  ou  Dix,  qu’il  pourroit  avoir  même, 
& qu’il  n’a  cependant  pas  , ne  compte  pour 
cela  rien  de  tout  ce  qu’il  a dans  fon  jeu,  à 
moins  qu’il  fe  reprenne  avant  de  jetter  la  pre- 
mière carte  ; car  s’il  a joué  feulement  une 
carte , &que  fon  Adverfaire  s’aperçoive  d’a- 
bord, ou  au  milieu,  ou  à la  fin  du  coup, 
qu’il  a compté  faux , il  l’empêche  non-feu- 
lement de  rien  compter  de  fon  jeu,  mais  il 
compte  encore  tout  ce  qui  eft  bon  dans  le 
fien , ce  que  l’autre  ne  peut  point  parer;  il 
en  eft  de  même  de  celui  qui  au  lieu  de  comp- 
ter quatorze  d’As  ou  de  Rois , Ôcc.  ou  trois 
de  quelque  chofe,  compteroit  à la  place  ce. 
qu’il  n’auroit  pas,  comme  au  lieu  des  As, 
compteroit  des  Rois , &c. 
v II  eft  aifé  de  comprendre  que  cette  Régie- 
n’a  été  faite  que  pour  punir  la  mauvaife  foi 
de  ceux  qui  fous  prétexte  de  fe  tromper , 
pourroient  compter  ce  qu’ils  n’auroient  pas, 
<&  qu’ils  pourroient  avoir,  & il  faut  punit, 
comme  mâuvaife  foi  tout  ce  qui  peut  être 
-foupçonné  l’être  ; la  moindre  aparence  étant: 
punie  au  jeu.  Tous  les  Joueurs  admettent 
cette  Régie. 

XVIII.  Toute  carte  lâchée  , & qui  a tou* 
ché  le  Tapis,  eft  cenfée  jouée,  fi  pourtant 
on  n’étoit  que  fécond  à jouer , & qu’on  eût 
couvert  une  carte  de  fon  Adverfaire  qui  ne; 
fût  pas  de  même  couleur ,.  & qu’on  en  eût 
dans  fon  jeu,  en  ce.,  cas  il  eft  permis  de: la 
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reprendre  pour  fournir  de  la  meme  peinture, 
ne  pouvant  pas  renoncer , il  n’y  a aucune  pei- 
ne pour  cela;  mais  fi  n’ayant  pas  delà  cou- 
leur jouée,  on  jettoit  par  megarde  une  Carte 
au  lieu  d’une  autre , ii  ne  feroit  plus  permis 
de  ia  reprendre  des  qu’elle  eft  lâchée  de  la 

main.  _ , 

Perfonne  ne  s’eft  jamais  opofé  a cette  Ré- 
glé, puifque  n’y  ayant  point  de  Triomphe  à 
ce  Jeu  , il  ne  fçauroit  y avoir  de  renonce. 

XIX.  Celui  qui  pour  voir  les  Cartes  que 
laifle  le  dernier  iorfqu’il  en  Jaftfe,  dit,  je 
jouerai  de  telle  couleur  , & qui  enfuite  jouant 
ne  jette  pas  de  la  couleur  qu’il  feroit  oblige 
de  jouer,  il  dépend  de  fon  Adverfaire  de 
lui  faire  jouer  par  la  couleur  qu’il  trouvera 
à propos. 

La  punition  impofée  à ce  coup  , eft  pour 
empêcher  qu’il  ne  fe  paffe  rien  au  jeu  qui  ait 
aparence  de  mauvaife  foi.  Tous  les  joueurs. 
a?y  foumettent*  * • * 

XX.  Celui  qui  par  mégarde  ou  autrement 
tourné  ou  voit  une  Carte  du  TaIon,doit  jouer 
de  la  couleur  que  fon  Adverfaire  voudra  au- 
tant de  fois  qu’il  auroit  vû  de  Cartes  : une 
fois  s’il  n’y  a eu  qu’une  Carte  tournée , deux, 
s’il  y en  a deux , &c. 

Cette  Réglé  regarde  le  dernier  dont  le  pre- 
mier a vû  quelque  Carte  ; car  fi  le  dernier 
voyoit  ou  tournoit  le  Talon  du  premier , il 
feroit  libre  au  premier  de  jouer  le  coup  , ou 
de  refaire  après  avoir  vû  (on  jeu. 

• C’eft  fans  doute  cette  Régie  qui  a fait  le 
plus  de  bruit  au  Jeu  de  Piquet,  & pour  la- 
quelle les  plus  habiles  Joueurs  ont  été  fi  long- 
tems  partagei;- je,  ne  conçois  pas  que  l’on 
puÜe  en  Provence  & en  Languedoc  coa- 
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damner  au  grand  coup  un  homme  qui  a tour- 
né ou  vû  uae  Carte  du  Talon. 

Toits  les  Joueurs  fameux  font  du  même  fen- 
timent  raporté,  & la  feule  raifon  naturelle  leur 
en  fert  de  preuve. 

XXI.  Celui  qui  ayant  laiffé  une  Carte  du  Ta- 
lon , la  mêle  à fon  écart , avant  que  de  l’avoir 
montrée  à fon  Adverlaire  , peut  être  obligé 
par  lui,  après  qu’il  lui  a nommé  la  couleur, 
dont  il  commencera  à jouer  à lui  montrer 
tout  fon  écart  ; il  lui  eft  permis  de  ne  pas  la 
voir  ni  montrer , pouvû  qu’il  ne  la  mêle  point 
à fon  écart. 

Cette  Régie  eft  dans  la  juftice , puifque  dès 
que  le  dernier  a vû  la  Carte  qu’il  laide,  fon 
Adverfaire  eft  en  droit  de  la  voir , dans  le 
doute  laquelle  c’eft  ; il  eft  jufte  qu’il  les  voye 
toutes.  Cette  Régie  eft  généralement  reçûë. 

XXII.  Qui  reprend  des  Cartes  dans  fon  écart 

ou  eft  furpris  à en  échanger  , ou  fait  autres  * 
tours  de  Fripon,  perd  la  partie  & doit  être 
chaffè  comme  un  Coquin  avec  qui  on  ne  doit 
plus  jouer.  La  peine  de  cet  article  nefçauroit  - 
être  alfez  forte , puifque  c’eft  pour  punir  un 
fripon  avéré.  , \ 

XXIII.  Qui  quitte  la  partie  avant  qu’elle 
foit  finie , la  perd  , à moins  que  de  grandes  af- 
faires rie  l’obligeaffent  à quitter  ; il  faut  en  ce 
cas  que  ce  foit  d’un  mutuel  confentemeat 
qu’elle  foit  remife.  ) 

C’eft  pour  prévenir  les  abus  qui  fe  gliffe-j 
'roienttous  les  jours  par  ceux  qui  voyant  leur 
partie  mauvaife,  voudroient  la  renvoyer , afin't 
d’éviter  enfuite  de  la  finir. 

XXIV.  Celui  qui  croyant  avoir  perdu 
jette  fes  Cartes  qu*on  broüille  avec  le  Talon  v 
perd  en  effet  la  partie.,  encore  qu’il  s’aper-. 

i;  ; 
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çoive  après  , qu’il  s’efl  mépris  , mais  fi  rien 
n’eft  mêlé , il  y peut  revenir , pourvû  que  l’au- 
tre n’ait  pas  brouillé  Ton  jeu.  • 

De  même  s’il  arrive  à la  fin  d’un  coup  ' 
qu’un  Joueur  ayant  à fa  main  deux  ou  trois 
cartes  , & croyant  que  fon  Adversaire  les  a 
plus  hautes,  il  les  jette  toutes  enfemble,  fi 
celui  qui  joue  contre  lui  montre  alors  fes 
cartes,  il  les  leve  pour  lui,  quoique  fes  car- 
tes foient  inférieures  , & le  premier  n’en  peut 
revenir , perdant  en  effet  les  cartes  qui  lui 
relient. 

Cette  Régie  eft  fort  bien  établie,  puifque 
celui  qui  auroit  befoin  de  fon  écart  pour  ache- 
ver , n’auroit  qu’à  céder  la  partie  , s’il  lui 
étoit  permis  de  reprendre  fon  jeu  qui  fcroit 
broüillé  , & prendre  par-là  les  cartes  dont  il 
auroit  befoin , & la  vivacité  de  celui  qui  cè- 
de fes  cartes  en  comptant  que  fon  Adversai- 
re en  a de  plus  hautes,  ne  mérite  pas  une  moin- 
drepunirion. 

XXV.  Celui  qui  étant  “dernier  écarteroit  & 
prendroit  les  [cartes  du  premier , avant  que  le 
premier  eût  eu  le  tems  de  faire  fon  écart,  & les 
auroit  mêlées  à fon  jeu , perdroit  la  partie , s’il 
jouoit  au  cent , & le  grand  coup  s’il  jouoit  en 
partie  ; mais  fi  le  premier  avoit  eu  le  tems  d’é-‘ 
carter , & qu’il  eût  attendu  que  le  dernier  eût 
pris  fes  cartes  , fe  croyant  être  le  premier , le 
coup  fera  bon , & celui  qui  eft  de  droitpremier 
commencera  à jouer. 

Cette  Réglé  ne  peut  être  trop  rigide  dans 
le  premier  cas  , puifque  la  mauvaife  foi  eft 
jnanifdle  dans  celui  qui  fe  hâte  de  faire  fon 
écart  pouf  prendre  les  cinq  cartes  que  fon  Ad- 
yerfaire  doit  prendre  , au  lieu  que  dans  le  fé- 
cond, c’eft  préciféraent'  là  faute  du  premier, 

qui 
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qui  doit  fçavoir  que  c’eit  à lui  à en  prendre 

cinq. 

XXVI.  Quand  011  .n’a  9u,un  Quatorze  en 
main  qui  doit  valoir  ] on  n’eft  pas  obligé  de 
dire  fi  c’eft  d’As , de  Rois  , de  Dames  , &c. 
on  dit  feulement  Quatorze  s mais  fi  on  en 
peut  avoir  deux  dans  ion  Jeu,  & que  l’on 
n’en  ait  qu’un , ayant  écarté  une  carte  ou 
deux  qui  vous  rcduifent  à un  feul , alors  on 
eft  obligé  de  nommer  le  Quatorze  que  l’on  a.- 

Cette  Régie  etl  naturelle  en  ce  que  celui 
qui  n’a  qu’un  Quatorze  à craindre , doit  né- 
cdfairement  fçavoir  les  (Quatorze  que  l’Ad* 
verfaire  accufe , au  lieu  qu’il  n’en  eîl  pas  de 
même  s’il  en  a deux,  pouvant  en  avoir  un 
dejjon  & un  plus  bas  qui  ne  vaudroit  pas» 


V I N. 
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Oür  donner  line  idée  de  ce  Jeu 
auffi  claire  que  nous  nous  Tom- 
mes propofez , nous  commence- 

rons  par  l’idée  générale  du  Jeu  , 

que  nous  donnerons  clans  le  premier  Chapi- 
tre .*  nous  donnerons  dans  le  fécond  la  Ma- 
nière de  marquer,  & enfuite  les  Régies  qu’il 
faut  obferver  pour  bien  jouer  ce  Jeu. 


CHAPITRE  PREMIER. 

Où  l'on  donne  une  idée  générale  du  Jeu 
de  r Impériale. 

CEux  qui  ont  voulu  chercher  l’étymologie 
de  ce  Jeu , ont  crû  l’avoir  trouvé  en  nous 
difant  qu’il  a été  nommé  de  la  forte  d’un 
Empereur , qui  le  premier  mit  ce  Jeu  en 
vogue  : mais  fans  examiner  fi  cette  étimolo- 
gie  dlvraye  ou  douteufe,  nous  difons  pour 
entrer  en  matière,  que  les  cartes  avec  les- 
quelles oa  joue  à l'Impériale , font  les  mê- 
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mes  avec  lefquelles  on  joue  au  Piquet;e’eft- 
à-dire,  trente-deux  ; fçavoir  le  Roi,  Dame, 
Valet,  As,  Dix , Neuf,  Huit,  & Sept  ; ou 
bien  trente-fix,  en  y ajoûtant  le  Six  de  cha- 
que couleur , comme  on  fait  dans  plulieurs 
Provinces. 

L’on  peut  jouer  trois  à l’Impériale  , & en 
ce  cas , il  fajut  néceflajremçiu  que  les  Six  y 
foient;  mais  le  Jeu  le  plus  ordinaire  eft  d’y 
jouer  deux  : avant  que  de  commencera  jouer, 
il  faut  convenir  de  ce  que  l’on  veut  jouer , 
& à combien  d’impériales  on  jouera  la  Par- 
tie, qui  eft  ordinairemement  à cinq  ; il  eft  cef 
pendant  de  la  volonté  des  Joueurs  de  la  fai- 
re de  plus  ou  de  moins. 

Après  être  ainfi  convenu,  l’un  des  deux» 
prend  les  Cartes  , qu’il  bat  & prefente  à fon 
Adverfaire,  pour  voir  à qui  fera  le  premier  ; 
& comme  c’eft  à ce  Jeu  un  avantage  de  don- 
ner, celui  qui  tire  la  plus  haute  Carte,  fait  ; 
au  lieu  qu’au  Piquet,  ij  commande  à font 
Compagnon  de  faire. 

Celui  qui  doit  mêler  ayant  bien  battu  les, 
Cartes,  les  prefenter  à couper  à fon  Adver- 
saire, qui  doit  le  faire  nettement  ; après 
quoi  il  lui  donne  &fe  donne  alternativement 
trois  à trois  , ou  quatre  à quatre,  dou2e  Car- 
tes : il  tourne  enfuite  la  Carte  de  deftus  le 
talon  qu’il  lailfe  deiTous , & c’eft  de  cette  .coju-  • 
leur  dont  eft  la  Triomphe.  • “j 

11  y a au  Jeu  de  l’Impériale  des  Cartes  q'üp 
l’on  apelle  Honneurs , qui  font  le  Roi,  la’ 
Dame,  le  Valet,  l’As  & le  Sept,  lorfque  le 
Jeu  eft  de  trente  - deux  Cartes  ; au  lieu  que' 
c’eft  le  Six,  lorfqu’il  eft  de  trente-ilx  ; cha-. 
que  Honneur  vaut  quatre  points  à celui  qui 
les  a,  tuais  il  faut  pour  qu’ils  vaillent,  qu’jlg 
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(oient  de  Triomphe , c’eft-à-dire  , de  la  même 
couleur  que  la  Carte  tournée  fur  le  Talon. 

Obfervez  que  les  Cartes  ont  toûjours  mê- 
me valeur,  & que  leur  valeur  eft  la  valeur 
ordinaire,  fçavojr  le  Roi,  la  Dame,  le  Va- 
let , l’As , le  Dix,  le  Neuf , le  Huit , Je  Sept 
& le  Six  , le  plus  fort  de  la  même  couleur  en- 
levant le  plus  foible. 

Obfervez  encore  que  lorfque  l’on  joue  à 
trois  , chacun  ayant  douze  Cartes , il  ne  refte 
par  conféquent  point  de  Talon , ainfi  celui 
qui  mêle  pour  faire  la  Triomphe  , tourne  la 
dernière  Carte  de  celle  qu’il  prend,  & c’eft 
de  celle-là  dont  eft  laTriomphe. 

Les  Cartes  données , comme  on  l’a  dit , & 
la  tourne  faite,  celui  qui  eft  le  premier  à 
jouer , commence  comme  au  Jeu  de  Piquet, 
d’aftembler  la  couleur  dont  il  a le  plus  de 
Cartes  pour  en  faire  fon  point  qu’il  accufe, 
& pour  lequel  il  compte  quatre  points , fi  fon 
adverfaire  ne  le  pare  pas , c’eft  - à - dire  , s’il 
n’en  a pas  davantage  ; car  s’il  étoit  égal  , le 
premier , à caufe  de  la  primauté  , le  compte- 
roit , comme  s’il  étoit  bon  , au  lieu  que  l’ad- 
verfaire  l’ayant  fupérieur,  le  compte  égale- 
ment pour  quatre  points. 

Il  examinera  cependant  avant  que  d’accu- 
fer  fon  point,  s’il  n’a  point  d’impériale  , au- 
quel cas,  il  faucfroit  la  montrer  auparavant,- 
fans  quoi  elle  ne  vaudroit  plus  rien  ; il  y a 
de  plufieurs  fortes  d’impériales  , & chaque 
Impériale  vaut  vingt-quatre  points. 

La  première  forte  d’impériale  eft  de  qua- 
tre Rois  ou  de  quatre  Dames , quatre  Valets , 
q.uatre  As,  ou  bien  quatre  Septs , lorfque  le 
Jeu  eft  de  trente  deux  Cartes;  & les  quatre 
Six , lorfqu’il  eft  de  trente-fix. 
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La  fécondé,  le  Roi,  la  Dame , le  Valet  & 
l’As  d’une  même  couleur. 

11  y a encore  l’Impériale  tournée  qui  eft 
lorfque  tournant  un  Roi,  une  Dame,  un  Va- 
let , un  As , ou  un  Sept  ou  Six  , on  a dans  fon 
Jeu  les*  trois  autres  dont  eft  la  Tourne,  de- 
même  lorfque  tournant  un  Roi,  une  Dame, 
un  Valet  ou  un  As , on  a dan-s  fon  Jeu  les  trois 
auti es  Cartes  de  la  même  couleur,  qui  par- 
font le  Roi,  la  Dame , le  Valet  & l’As. 

Enfin  il  y a l’Impériale  que  l’on  fait  tom- 
ber, & qui  a lieu , lorfqu’ayant  le  Roi  ,1a  Da- 
me ou  autres  Triomphes  , Ton  lève  les  au- 
tres Triomphes  qui  forment  l’Impériale  j 
cette  Impériale  n’a  lieu  que  pour  la  couleur 
en  laquelle  eft  la  Triomphe. 

Vous  obferverez  que  celui  qui  a dans  fou 
Jeu  le  Roi,  la  Dame,  le  Valet  & l’As  de  la 
couleur  dont  il  tourne , compte  pour  cela 
deux  Impériales  : après  que  l’on  a compté  fes 
Impériales  qui  doivent  pour  être  bonnes , être 
étalées  fur  la  Table  & accufées  , on  accufe  le 
point  comme  il  a été  déjà  dit  , & que  celui 
qui  eft  le  premier  à jouer  jette  telle  carte  de 
fon  jeu  qu’il. juge  à propos,  & fur  laquelle 
l’adverfaire  eft  obligé  de  fournir  de  la  même 
couleur  s’il  en  a , & de  prendre  s’il  peut , au- 
trement de  couper  ; ne  pouvant  point  non- 
feulcment  renoncer  à ce  Jeu  , mais  même 
.gagner , fans  tomber  en  faute  : l’on  joue  de  la 
forte  toutes  les  cartes,  & après  qu’elles  font 
jouées , chacun  compte  ce  qu’il  a,  & celui 
qui  en  a plus  que  l'autre  , compte  quatre 
points  pour  chaque  levée  qu’il  a de  plus  que 
les  ftx  qu’il  doit  avoir,  & il  les  marque  pour 
lui. 

Vous  obferverez  que  lorfque  Ton  joue  à 
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'trois , celui  qui  e(t  le  premier  à jouer  eft  obli- 
gé de  commencer  par  A tout , le  jeu  fe  joue 
du  refte  comme  à deux  ;car  celui  qui  fait  plus 
de  quatre  levées  qu’il  doit  avoir  pour  Jes  car- 
tes , marque  quatre  poirtts  pour  chaque  le- 
vée qu’il  a de  plus.  Voilà  en  général  ce  qu’il 
faut  fçavo;r  pour  jouer  à i’Tmpénale  ; voyons 
maintenant  la  manière  de  marquer  & de 
compter  le  Jeu. 


CHAPITRE  II. 

De  la  manière  de  marquer  le  Jeu. 

Auprès  avoir  marqué  les  Cartes  & donné,- 
► convenu  de  ce  que  i’on  joue  & à com- 
bien d’impériales , il  y a au  bout  de  la  Table 
-un  Corbiilon  avec  des  Fiches  & des  Jettons 
qui  fervent  à marquer  le  Jeu  : l’on  marque 
l’Impériale  avec  une  Fiche  & les  quatre  que 
Pon  gagne  avec  un  Jetton-pour  chaque  qua- 
tre, &lorfque  l’on  a fix  Jettons  de  marquez, 
l’on  marque  à la  place  une  Fiche  qui  eft  une 
Impériale,  chaque  Impériale  valant  vingt- 
quatre  points. 

Celui  qui  ayant  mêlé  tourne  un  Honneur, 
e’eft-à-dire , un  Roi , une  Dame  , un  Valet , 
un  As,  un  Sept,  lorfque  le  Jeu  eft  de  32  car- 
, tes  , ou  un  fix  lorfqu’il  eft  de  36 , il  marque  - 
pour  lui  un  Jetton  qui  vaut  quatre  points. 

Celui  qui  coupe  avec  le  fix  de  Triomphe* 
ou  le  Sept  lorfqu'il  n’y  a point  de  fix,  ou 
bien  avec  l’As , le  Valet , la  Dame , ou  le  Roiy 
ouïe  jouant  autrement,  fait  la  levée  , mar- 
que autant  de  Jettons  , qui  valent  chacun- 
quatre,  qu’il  a levé-  de  ces  Honneurs. 
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Celui  qui  ayant  joué  un  de  ces  Honneurs-, 
It  perd,  parce  que  fon  Adverfaire jouëroit  Un 
Honneur  plus  fort,  bien  loin  de  compter 
l’Honneur  qu’il  auroit  joué  à fon  avantage, 
celui  qui  léveroit  la  levée  de  droit  marque- 
roit  un  Jetton  pour  chaque  Honneur  ; de  mê- 
me celui  qui  ayant  joué  le  Sept  de  Triomphe  , 
lorfqu’il  n’y  a point  de  Six  , ou  le  Six  perdroit 
la  levée  que  l’autre  léveroit  par  une  Triom- 
phe qui  ne  feroit  pas  un  Honneur,  il  ne  laif- 
fcroit  pas  de  marquer  à fon  avantage  l’Hon- 
neur qu’il  léveroit,  encore  qu’il  ne  l’eût  pas 
joué. 

Celui  qui  après  avoir  fini  de  jouer  fes  Car- 
tes, s’én  trouve  de  plus  que  fes  douze,  qu’il 
doit  avoir  de  fon  * jeu  , gagne  quatre  points 
qu’il  marque  pour  lui , pour  chaque  Ifcvée 
qu’il  a de  furplus  que  l’autre  ; Jorfaue  l’on 
joue  à deux  , c’eft  de  deux  cartes  ; & de  trois, 
lorfque  l’on  joue  à trois. 

De  même,  comme  il  a été  déjà  dit,  celui 
qui  a plus  de  points  que  l’autre,  marque  à 
fon  avantage  quatre  pour  le  point n’importe 
-qu’il  ait  trois , quatre  , cinq  , fix , fept,huitv 
ou  neuf  cartes  de  point,  en  obfervant  que 
lorfque  le  point  eft  égal,  celui  qui  eft  le  pre- 
mier , compte  quatre  pour  fa  primauté. 

Voilà  les  différens  points  que  l’on  compte 
& qui  afTemblez,  forment  une  Impériale.  II 
relie  à faire  obferver  que  ces  points  peuvent 
être  effacez  , lorfqu’ils  font  au  - deflous  de 
vingt-quatre  ou  de  fix  jetions  ; par  exemple, 
fi  l’un  des  Joueurs  avoit  du  coup  précédent 
vingt  points  ou  moins  , &que  fon  adverfaire 
eût  une  Impériale  en  main,  ou  retournée, 
iorfqu’elles  ont  lieu , celui  qui  auroit  l'Impë* 
ale  re  n droit  nuis  les  vingt  points  de  fon  ad- 
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verfaire  qui  feroit  obligé  de  démarquer,  fans 
pour  cela  démarquer  lui  - même  ceux  qu’il 
pourroit  avoir,  à moins  que  Ton  adverfaire 
n’eût  aufll  une  Impériale  qui  effaceroit  égale- 
ment les  points  de  l’autre  Joueur.  L’on  mar- 
que chaque  Impériale  par  une  fiche  en  faveur 
de  celui  qui  l’a.  L’Impériale  que  l’on  mar- 
que , lorfqu’on  a dix  jettons  alfemblèz , ef- 
face également  les  points  que  l’adverfairc 
peut  avoir , & eft  marquée  comme  l’autre 
avec  une  fiche  en  faveur  de  celui  qui  la  fait , 
& la  Partie  dure  jufques  à ce  au’un  des  deux 
Joueurs  ait  fait  le  nombre  d’îrapériales  au- 
quel on  a fixé  la  Partie. 

L’on  doit  compter  d’abord  la  Tourne,  en- 
fuire  les  Impériales  que  l’on  a en  main  ou  de 
la  Tourne , lorfqu’elles  ont  lieu  , enfuite  le' 
point  ; après  le  point  les  Honneurs  que  l’on 
gagne  fur  les  levées  que  l’on  fait , & enfuite 
ce  que  l*ôn  gagne  de  cartes. 

Comme  tout  ce  qu’on  pourroit  dire  de  plus 
fur  ce  Jeu  fe  trouvera  dans  les  Régies  fuivan- 
tes,  il  eft  à propos  d’y  palier  pour  ne  pas 
amufer  le  Leaeur  par  une  le&ure  inutile. 


K&V* 


Régies  du  Jeu  de  l'Impériale . 


ï.  F Orfque  le  jeu  fe  trouve  faux,  le  coup 
' où  il  e(t  reconnu  faux  , ne  vaut  pas , les 
précédens  font  bons. 

II.  S’il  fe  trouve  une  ou  plufieurs  cartes 
tournées,  on  refait. 

III.  L’on  doit  donner  les  cartes  par  trois 
ou  quatre. 

IV.  Celui  qui  donne  mal , perd  fa  Donn^’ 
■3c  une  Impériale» 
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V.  Une  carte  tournée  au  Talon  , n’empê- 
che pas  que  le  Jeu  ne  Toit  bon.  . , 

VI.  Qui  mêle  Ton  jeu  au  Talon , perd  la 
partie. 

VII.  Qui  oublie  de  compter  fon  Point \ 
ne  le  compte  pas  ; il  en  eft  de  même  des  lrm- 
periales. 

VII I Qui  nê  montre  fes  Impériales  avant 
fon  Point,  ne  les  compte  pas. 

IX.  Tout  Honneur  jetté  fur  le  Tapis  vaut 
quatre  points  à celui  qui  le  lève. 

X.  Celui  qui  pouvant  prendre  une  carte: 
jouée, ne  la  prend  pas,  perd  une  Impériale  v 
foit  qu’il  ait  de  la  couleur  jouée,  ou  qu’il  n’en 
ait  pas , s’il  a de  la  Triomphe  pour  pouvoir 
couper. 

XI.  Celui  qui  renonce  , c’eft-à-dire,  ne 
joue  pas  de  la  couleur  dont  l’on  a joué,  8c. 
qu’il  a dans  fon  jeu,  perd  deux, Impériales. 

XII.  Les  Impériales  que  perd  celui  qui 
fait  des  fautes,  font  au  profit  de  fan  Adven- 
faire,-  fi  celui  qui  fait  les  fautes  n’en  a pas. 
pour  pouvoir  démarquer , auquel  cas  il  lui 
eftloifible  de  fe  démarquer. 

XIII.  Celui  qui  a une  Impériale  en  main  * 
ou  de  Tourne,  lorfqu’elle  vaut  ; eflace  les 
points  que  fon  Adverlâire  a ; il  en  eft  de  mê- 
me iorfqu’ilûflitfon  Impériale.,  en  comptant 
des  points. 

XIV.  Celui  qui  fait  une  Impériale  avec 
les  points  des  cartes  qu’il  gagne , ne  Iaifie 
point  de  points  marquez  à fon  Adverfaire  * 
au  lieu  que  celui  qui  finit  une  Impériale  par 
les  Honneurs  qu’il  lève  pendant  le  coup  , ne. 
peut  empêcher  de  marquer  ce  que  fon  Ad- 
verfaire gagne  de  Cartes , s’il  en  gagne. 

XV.  La  Tourne  eft  reçue  à finir  la  Partie- 
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piûtôt  qu’une  Impénale  en  main , l’Impériale 
en  main  plutôt  que  l’Impériale  tournée  lorf- 
qu’elle  a lieu  , l’Impériale  tournée  que  le 
point,  le  point  plutôt  que  l’Impériale  qu’on 
fait  tomber , & ladite  Impériale  piûtôt  que 
les  Honneurs  , & les  Honneurs  que  les  car- 
tes , qui  font  les  derniers  points  du  jeu  à 
compter. 

XVI.  L’Impériale  retournée  n’a  lieu  que 
lorfque  l’on  joue  fans  reftri&ion  , de  même 
que  l’Impériale  que  l’on  fait  tomber. 

XVII.  L’Impériale  qu’on  fait  tomber,  nra- 
lieu  que  dans  la  couleur  qui  eft  Triomphe. 

XVI IL  L’Impériale  de  Triomphe  en  main, 
en  vaut  deux  fans  compter  la  marque  'des 
Honneurs. 

XIX.  Lorfque  le  point  eft  égal,  celui  qui 
a la  primauté  le  marque. 

XX.  Celui  qui  quitte  la  Partie  avant  qu’el- 
le l'oit  achevée  , la  perd , à moins  que  ce  ne 
foit  d’un  mutuel  confentemenu 


LE  JEU 


DU  REVERS  IS,. 

CE  Jeu  qui  nous  vient  des  Efpagnols  eft 
fort  en  ufage , il  y a de  la  fcience  à le  bien 
jouer,  & H demande  une  grande  attention. 

Il  eft  ainfi  apelé  à caufe  que  l’on  fait  à ce 
jeu  le  contraire  que  l’on  fait  aux  autres,, 
puifque  c’eft  celui  qui  fait  moins  de  levées  , 
qui  gagne  les  cartes. 

‘ .L’on  iouë  à ce  Jeu  quatre  ou  cinq  perfoa-- 
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ncs  i & ie  Jeu  de  Cartes  avec  lequel  on  jouë,~ 
eft  compofé  de  quarante  - huit  ; c’eft-à-dire-, 
de  toutes  les  cartes  , à la  réferve  des  dix  que 
l’on  ôte  , & dont  l’un  fert  ordinairement  à 
marquer  les  tours  : il  y a cependant  des  en- 
droits où  l’on  n’ôte  pas  les  dix;- c’eft-à  dire,, 
que  l’on  joue  avec  un  jeu  entier , afin  de  ren- 
dre le  P<ever/is  plus  difficile  à faire. 

Apres  avoir  vu  à qui  mêlera  , celui  qui  doit 
faire,  mêle  & donne  à couper  à fa  gauche,, 
enfuite  il  diftribuë  les  cartes  trois  à- trois,  en 
obfervant  départager  toutes  les  cartes  entre 
les  Joueurs,  à la  réferve  de  celles  que  l’on  gar- 
• de  pour  le  Talon  , qui  doit  être  compofé  dfe 
trois  cartes,  lorfque  lton  joue  quatre,  & de 
deux  ou  de  fept  lorfque  l’on  joue  cinq  : celui 

3ui  eft  le  premier  écarte  , s’il  veut , une  carte 
e fon  jeu,  & en  reprend  une  de  celles  du  ta- 
lon à la  place,  mettant  la  Tienne  au-deflouss. 
& ainfi  des  autres  ::  celui  qui  ne  veut  point 
écarter  des  cartes  de  fon  jeu,  eft  en  droit  de 
voir  celle  qu’il  pourroit  prendre,  &üa remet 
deifous. 

Vous  obferverez  que  celui  qui  mêle,  ne 
* prend  point  de  cartes  du  talon  , il.  en  met 
feulement  une  de  celles  de  fon  jeu  deffous  le- 
dit talon,  à caufe  qu’il  doit  s’ên  être  donné: 
une  de  plus  qu’aux  autres  Joueurs;  c’eft-à- 
dire,,  que  lorlqu’il  en.  donne  onze:  à chaque 
Joueur,  il  en  doit  prendre  douze  pour  lui,., 
ce  qui  fait  que  le  talon  n’eft  quede  trois  car- 
tes avant  4e  prendre , & de  quatre  après  avoir 
pris , c’eft-là  tout  l’avantage  de  celui  qui  mêle. 

Voici  quelques  régies  qu’il  faut  abfolumenfe 
fçavoir  pour  pouvoir  jouer  au  Reverfis. 

I.  Les  cartes,  confervent  toûjours  leur  va* 
lfeur  naturelle-.  . r 


DUREVERSIS.  i8r 

TI.  Il  n’y  a point  de  Triomphe , & l’on' eft 
obligé  de  fournir  de  la  couleur  jouée , à moins 
de  renoncer.- 

III.  Le  Valet  de  Cœur  eft  la  principale 
Carte  de  ce  Jeu  , il  eft  apelé  Quinola  , lorf- 
qu’il  eft  jette  en  renonce  vcelui  qui  le  jette,- 
gagne  la  Partie  , qui  confifte  en  ce  que  cha- 
cun a mis  dans  le  corbillon. 

IV.  Celui  qui.  eft  obligé  de  jouer  fur  Cœur 
le  Quinola , ou  le  Valet  de  Cœur , fait  la  bète, 
d’autant  de  jettons  qu’il  y en  a dans  le  corbil-- 
Ion  , ou  qui  le  joue  lui-mème  étant  à- jouer 
n’ayant  pû  s’en  défaire  en  Renonce. 

V.  Celui  qui  force  le  Quinola  de  partir  ,re- 
tire  de  celui  qui  eft  obligé  de  le  jouer , n’ayant 
point  d’autre  Cœur  à jouer,  quatre  jettons, 
ou  plus,  fi  l’on  eu  eft  ainfi  convenu,  & quel- 
quefois même  un  de  chacun  des  Joueurs  . 
mais  il  faut  en  convenir  auparavant. 

VI.  Celui  qui  jette  le  Quinola  en  Renonce 
fur  Pique  , trèfle  , ou  carreau  , gagne  deux 
marques  rou-  plus  ( fl  l’on  en  eltconvenu  ) de 
celui  ^ui  lève  la  main  ou  le  Quinola-  a été 
jette  ên  Renonce. 

VII.  Celui  qui  fait  8c  lève  moins  de  cartes  r 
où  il  n’y  a As  ni  Roi',  Dame  ni  Valet,  ou 
enfin  où  il  y en  a le  moins  , gagne  le  Talon- 
qui^  vaut  autant  que  la  Poule  ordinaire,  ou 
enfin  ce  qui  a-été  convenu. 

VIII.  Celui  qui  n’a  point  fait  de  levées  , 
gagne  le  Talon  [*ir  préférence  à celui  qui  eir 
a fait , encore  qu’il  n’ait  point  de  cartes  qui 
marquent  ,&  que  celui  des  deux  qui  eft  plus 
près  de  celui  qui  a mêlé  par  la  gauche  ,1e; 
gagne , lorfque  deux  Joueurs  ou  plufieurs  fonte 
égaux.  " 

IV.  Les  As, valent  cinq, ,.les -Rois  quatre^,. 
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les  Dames  trois  , & les  Valets  deux  , & ces 
nombres  ne  fervent  feulement  qu’à  faire 
payer  le  Talon. 

X.  Celui  qui  a le  plus  de  points  dans  fon 
jeu  eft  celui  qui  paye  le  Talon  à celui  qui  en 
a moins, & celui  qui  a la  primauté  eft  celui 
qui  paye  en  cas  d’égalité.  • 

XI.  Celui  qui  renonce  paye  à chacun  au- 
tant de  jettons  que  l’on  eft  convenu , ou  fait 
la  bête. 

v XII.  Celui  qui  jouë avant  fon  rang,  paye  un 
jetton  à chaque  Joueur. 

• XIII.  Celui  qui  eft  premier  en  cafte  , doit 
toujours  commencer  à jouer  par  Cœur  , à 
moins  qu’il  n’en  ait  pas. 

XIV.  Il  n’eft  pas  permis  d’écarter  du  Cœur. 

XV.  Celui  quilevelui  feul  toutes  les  levées,, 
gagne  non-feulement  la  Poule  , mais  encore 
deux  jettons  de  chaque  Joueur  , & fe  fait 
rendre  tout  ce  qu’il  peut  avoir  payé  pendant 
le  coup  i <Sc  celui  qui  auroit  jette  le  Quinola 
en  Renonce  pendant  ce  coup  r ne  gagne- 
roit  rien  : on  apelle  ce  coup  * faire  le  Re- 
verfis. 

XVI.  Celui  qui  jette  un  As  en  Renonce 
fur  une  autre  couleur  , gagne  un  ou  deux 
jettons , ainfi  que  l’on  eft  demeuré  d’accord  r 
& c’eft  celui  qui  fait  la  levée  qui  paye , & le 
double  pour  l’As  de  Cœur  ; & celui  qui  étant 
à jouer,  jouë  tel.  As  que  c#  foit , ne  paye  ni. 
ne  reçoit  pour  cela  rien. 

XVII.  Celui  qui  en  fourniffant  de  la  cou- 
leur jouée  eft  obligé  d’en  jouer  l’As , il  paye 
également  à celui  qui  Je  force  , ce  qu’on  lui 
auroit  payé , s’il  avoit  jette  ion  As  en  Renon- 
ce ; & le  double  du  jeu  ordinaire  pour  l’As* 
de  Cœur. 
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XVIII.  Lorfque  le  jeu  eft  faux  ou  que 
Fon  a mal  mêlé,  l’on  refait. 

Voilà  ce  qu’on  doit  fçavoir  avant  que  de 
commencer  à jouer  au  Jeu  du  Reverlis  : 
voyons  maintenant  ce  qu’il  convient  de  faire 
pour  le  bien  jouer.  ' 

On  a dit  qu’il  ne  falioit  point  écarter  de 
Cœur , & les  régies  du  Jeu  le  demandent  ; ce- 
pendant s’il  arrivoit  qu’un  des  Joueurs  n’em- 
portât que  le  Roi  ou  ia  Dame , fans  en  avoir- 
une  plus  baffe  pour  remettre  les  autres  eu. 
Cœur  , afin  de'pouvoir  forcer  le  Quinola  , il 
pourroit  en  ce«cas  écarter  l’un  ou  l’autre  de 
ces  haut#  Cœurs. 

Et  fi  l’On  joue  fans*  que  le  Quinola  foit: 
forcé,  c’eft  à-dire,  fans  obliger  celui  qui  l’a, 
de  le  garder,  il  eft  en  droit.de  le  jetter  fi  c’elfc 
fon  jeu,  n’ayant  pas  affez  de  Cœur  pour  le. 
défendre. 

Quoique  l’on  joue  fans  que  le  Quinola  foit 
forcé , on  ne  laiffe  pas  de  le  jouer  forcé  pen- 
dant le  premier  & fécond  tour , où.  l’on  eff 
obligéde  le  garder,  fut-il  feu! , & après  quê- 
tes tours  forcez  font  finis  ,.on  ne  le  garde 
qu’autant  qu’on  le  juge  avantageux  à fon 
jeu  ; puifque  lorfque  celui  qui  a le  Quinola* 
eft  forcé  de  le  jouer  fur  Cœur,  il  fait  outie 
les  jettons  qu’il  donne  , ia  bête  d’autant  de 
jetions  qu’il  y en  a dans  le  Corbillon.  • 
Loîfque  le  Qurnbla  eft  écarté  ou  qu’il  eft’ 
forcé,  enfin  lorfque  perfonne  ne  gagne  bt 
Poule , chacun  met  deux  jetfons  au  Corbillon 
feulëment  pour,  la  rafraîchir  , & on  ne  met  les 
bêtes  faites  qu’énfuite  l’une  après  Fâutre  en 
commençant  par  la  plus  grofïe^à  moins  qu’iL 
n’y  en  eût  quelqu’une  faite  par  Renonce, il 
iùudioit  qu’elle  allât  avec  une  autre  bête 
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S’il  y en  avoit  une  , ou  bien  avec  le  jett. 

Celui  qui  aune  haute  carte  dans  les  hen- 
nés , accompagnée  d’une  petite , s’il  voit  que 
la  main  lui  vienne  , il  faut  pour  faire  enforte 
de  ne  lever  guère  de  cartes  qu’il  prenne 
de  fa  haute  , & joue  enfuite  fa  balfe  carte 
afin  de  mettre  fon  compagnon  en  jeu, pour 
tâcher  de  lui  faire  lever  les  autres  cartes  qui 
relient  à jouer  ,-afin  de  ne  pas  perdre  le  Talon. 

Celui  qui  fait  le  Reverfls,  ne  paye  point 
de  Talon , il  ell  libre  au  Joueur  qui  a plu- 
lieurs  cartes  de  la  couleur  jouée , de  prendre 
là  carte  jouée  ou  de  la  gagner  , la  fituation 
de  fon  jeu  doit  lui  faire  prendre  gp.  faifler 
aller  : il  ell  de  l’habileté  d’un  Joueur  de  jouer 
de  façon  à gagner  le  Talon  , ou  du  moins  à 
ne  le  pas  perdre. 

11  faut  toûjours  fe  fouvenir  qu’il  ell  impor- 
tant pour  celui  qui  joue  , dé  fournir  autant 
qu’il  ell  polïible  des  cartes  au-deiïbus  de  celles 
qu’on  joue  avant  lui , puifque  pour  gagner 
le  Talon  , il  faut  le  plus  fouvent  ne  faire  au- 
cune levée. 

Si  l’on  examine  avec  attention  ce  que  nous 
avons  dit  touchant  ce  jeu  , il  fera  aifédele 
jouer , & l’on  y prendra  beaucoup  de  plaiftr, 
quand  on  le  jouera  bien.  . 


LE  JEU  DELA  M AN I L L E, 

autrement  apelê 

LA  COMETE. 

O «N  ne-  s’arrêtera  point  à l’origine  de  ce 
.'  Jeu  , il^uffit  de  dire  qu’il  eft  nouveau* 
que  t’-ell  celui  qui  a fait  le  premier  dive* 
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•tiiTement  de  Loüis  XV.  Roi  de  France  : le 
nom  de  Manille  qu’on  lui  a donné  , eft  plû- 
tôt  un  nom  de  caprice  que  de  raifon  ; à l’é- 
gard de  celui  de  la  Comète  qu’il  porte  aulïi, 
bn  pourroit  bkn  l’avoir  nommé  ainfi  par  la 
longue  queu™  des  Cartes  qu’on  jette  en 
jouant  chaque  coup  , les  Cometes  étant  pour 
l'ordinaire  accompagnées  d’une  longue  traî- 
née de  lumière  ; mais  pour  revenir  à ce  jeu 
qui  eft  fort  divertillant  , il  convient  de  dire 
que  c’eft  un  jeu  à perdre  conlidérablement , 
lorfque  le  malheur  en  veut  à quelqu’un  ; aiofi 
l’on  fe  réglera  ià-defius  pour  taxer  ce  qu’on 
voudra  que  chaque  jetton  vaille. 

L’Enjeu  ordinairement  eft  de  neuf  fiches, 
qui  valent  dix  jettons  chacune  , & de  dix 
jettons  , ce  qui  fait  en  tout  cent  Jettons  , 
l’on  peut  à ce  jeu  perdre  fort  bien  deux  ou 
trois  mille  jettons. 

Le  jeu  de  Cartes  avec  lequel  l’on  joue  à ce 
jeu  , eft  compofé-de  toutes  Jes  cartes  ; c’eft-à- 
dire , de  cinquante-deux  , & l’on  peut  y jouer 
depuis  deux  perfonnes  jufqu'à  cinq  ; le  jeu 
à deux  n’eft  pas  fi  agréable  qu’à  trois , & aü\ 
deffus. 

Comme  il  y a de  l’avantage  à être  pre- 
mier à ce  Jeu  , on  voit  à qui  fera  , & celui 
fur  qui  le  fort  tombe  prend  les  cartes  , les 
mêle  & les  donne  à couper  à celui  de  fa  gau- 
che , après  quoi  il  les  donne  trois  à trois,  ou 
quatre  à quatre,  & partage  ainfi  toutes  les 
cartes  entre  les  Joueurs  : de  manière  que  fi  c’eft 
à deux  perfonnesqu’on  joue.,  elles  en  auront 
chacun  vingt- fix  : fi  c’eft  à trois  dix  fept , & il- 
en  reliera  une  : à quatre  , treize  , & à cinq., 
dix»  & il  en  reliera  deux.  Il  faut  remarquer 
que  celles  qui  relient , demeurent  fur  le  tapis- 
fans  être  vues. 
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La  principale  Carte  de  ce  Jeu , eff  le  Neuf 
de  Carreau  , & on  Papelle  par  excelence  la 
Manille  : on  la  fait  valoir  pour  telle  Carte 
'que  l’on  vent  , quand  on  joue  les  Cartes  , 

/ ainfielle  palfe  pour  Roi , D^te  ,oi*-Valet, 
Dix  , & amfi  des  autres  Cartes  inférieures  , 
comaie-  il  plaît  à celui  qui  la  porte  en  main  } 
il  y a de  la  prudence  à faire  valoir  cette  Carte 
à propos  , comme  l’on  verra  dans  la  fuite. 

Les  Cartes  étant  données,  chaque  Joueur 
les  range  de  fuite  dans  l’ordre  qui  leur  eft 
naturel;  fçavoir  , l’As  qui  n’eft  compté  que 
pour  un  , Je  deux  , trois  , quatre  , & le  relie 
en  montant  jufqu’au  Roi  ,&  lorlque  chacun, 
â fon  jeu  , le  premier  commence  à jouer  par 
telle  Carte  de  fon  jeu  qu’il  veut  ; mais  il  faut 
obferver  qu’il  eft  de  l’avantage  de  ce  Jeu  de 
commencer  par  celle  dont  on  a plus  de  Car- 
tes de  fuite  , comme  , par  exemple  , fupofé 
que  depuis  fix  il  ait  des  Cartes  qui  fuivent 
jufqu’au  Roi  , il  les  jette  l’une  apres  L'autre,, 
en  difant , fix  , fept , huit , neuf,  dix , Valet , 
Dame  & Roi , mais  s’il  y manquoit  une  de  ces 
Cartes  , par  exemple  , fi  c’etoit  un  neuf, le 
Joueur  diroit , fix  , fept , huit  fans  neuf  ; R 
c’étoit  le  dix  qui  manquât , il  diroit  neuf , fans 
dix  , & ainfi  des  autres,  le  Joueur  d’après  r 
qui  aurait  la  Carte  dont  l’autre  manqueroit, 
continueroit  en  la  jettant , Sc  diroit  ainfi  que 
l’autre  jufqu’à  ce  qu’il  manquât  de  quelque 
nombre  de  fuite,  ou  qu’il  eût  poufi'é  jufqu’au 
Roi,  auquel  cas  il  recommenceroit  par  telle 
Carte  de  fon  jeu  que  bon  lui  fembleroit. 

Vous-  obferverez  qu’il  n’importe  pas  de 
quelle  couleur  foient  les  Cartes  , pourvût. 
. qu’elles  foient  de  fuite  : lorfque  le  Joueur 
%ui  vient  après  celui. qjui  a dix  huit  fans  neuf  v 


Digitized  by  Google 


DE  LA  MANILLE.  iSt 
t>u  d’une  autre  Carte , n’auroit  pas  le  nombre 
manquant  , cela  iroit  à celuitle  fa  droite  qui  " 

Îiourroit  encore  ne  pas  l’avoir  } enfin  celui  qui  * 
’a  le  premier , continue  avouer  fon  jeu , & fi 
aucun  des  Joueurs  ne  l’avoit  pas , comme  il 
arrive  quelquefois  , celui  qui  a dit  le  premier 
huit  fans  neuf,  ou  d’un  autre  Carte , reçoit 
un  jetton  de  chaque  Joueur , & recommen- 
ce à jouer  par  telle  carte  que  bon  lui  femble. 

11  eft  important  à ce  Jeu  de  fonger  à fe  dé- 
faire autant  qu’on  peut  de  fes  plus  hautes  en 
points  , comme  de  toutes  les  peintures  qui 
valent  dix  chacun  , des  dix , des  neuf , & au- 
tres Cartes  de  grands  nombres,  parce  qu’on 
doit  donnera  celui  qui  gagne  , autant  de  jet- 
tons  que  l’on  fe  trouve  de  points  dans  les  Car- 
tes que  l’on  a dans  fon  jeu  à la  fin  du  coup. 

Ceux  qui  veulent  jouer  petit  jeu,  ne  don- 
nent de  jettons  qu’autant  qu’il  refie  de  Cartes* 

Il  eft  auffi  avantageux  de  fe  défaire  des 
As , parce  que  fi  l’on  attend  trop  tard' , iL  eft 
difficile  de  fe  remettre  dedans  , à moins  que 
l’on  ait  quelque  Roi  pour  rentrer:  obfervez 
que  celui  qui  pouffe  jufqu’au  Roi , commen- 
ce à jouer  par  telle  Carte  qu’il  veut. 

On  fe  fouviendra  donc  que  l’on  fait1  valoir 
ce  qu’on  veut  la  Manille  , qui  éft  le  neuf  de 
Carreau  ; elle  eft  Roi , Dame,  Valet , quatre, 
cinq  , & tout  ce  que  veut  ceiui  qui  la  veut  faire 
valoir  ; quand  celui  qui  a la  Manille  , la  joue, 
chacun  doit  lui  donner  une  fiche,  ou  moins, 
fi  l’on  en  eft  convenu;  s’il  attend  à la  deman- 
der , qu’elle  foit  couverte  de  quelque  Carte, 
il  n’y  eft  plus  reçu;&  c’eft  autant  de  perdu 
pour  lui. 

Celui  qui  ayant  la  Manille,  ne  s’en  défait 
• pas  avant  qu’un  des  Joueurs  ait  gagné  la  Ear- 
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tie  , eft  obligé  de  donner  une  fiche  , ou  moins 
fi  l’on  en  eft  convenu , à chaque  Joueur , & de 
payer  outre  cela  à celui  qui  gagne  , neuf  jet- 
ton$  pour  le  nomlye  de  points  que  contient 
la  Manille , ou  bien  un  point , il  l’on  paye  feu- 
lement un  point  par  Carte. 

Celui  qui  a des  Rois  , & qpi  les  jette  fur 
table  en  jouant  fon  jeu  , gagne  un  jetton  de 
chaque  Joueur  pour  chaque  Roi  joué.  De 
même  fi  les  Rois  lui  reftent,  il  paye  pour 
chaque  Roi  reliant  un  jetton  à chaque  Joueur, 
& dix  jettons  au  gagnant  pour  chacun  , fi  l’on 
paye  par  point. 

Celui  qui  a le  plûtôt  joué  fes  Cartes  , ga- 
gne la  Partie  y qui  eft  une  ou  deux  fiches  que 
chaque  Joueur  a mis  dans  un  Corbillon  , ou- 
tre les  marques  qu’il  retire  de  chacun  pouf 
les  Cartes  qui  lui  reftent  en  main. 

Il  n’eft  pas  permis  pour  voir  ce  qu’on  joue- 
ra, de  regarder  dans  le  tas  des  Cartes  qu’on 
ajettées  fur  le  Tapis  à peine  dedonnerun' 
jetton  à chaque  Joueur  , à qui  il  fera  dû  , fi' 
tôt  que  la  main  du  curieux  aura  touche  les* 
Cartes  ; cette  peine  pourra  n’avoir  pas' 
lieu,  ou  fera  plus  grande,  fi  les  Joueurs  ne' 
conviennent  entr’eux. 


JEU  DU  PAPILLON. 

CE  Jeu  qui  eft  prefque  inconnu  à Paris  r 
eft  cependant  très-récréatif,  & demande 
un  fçavoir  faire  que  tous  les  Joueurs  n’ont 
pas.  J’efpére  qu’on  le  goûtera , étant  d’ailleurs- 
d’un  grand  Commerce. 
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On  peut  jouer  au  Papillpn  au  moins  trois 
& au  plus  quatre;  le  Jeu  de  Cartes  avec  le- 
quel* on  joue  doit  être  entier  , c’eft-à  dire, 
de  cinquante-deux  Cartes  : après  être  conve- 
nu des  tours  que  l’on  veut  jouer , taxé  l’Enjeu 
quel^on  a pris,  & autres  chofcs  qui  font  de 
choix,  on  voit  à qui  fera;  & comme  c’eft  un 
defavantage  de  faire  , c’eft  à la  plus  baffe.  * 

Celui  qui  eft  à mêler,  donne  à couper  à 
fa  gauche,  & donne  à chacun  des  Joueurs  & 
prend  pour  lui  trois  cartes  qu’il  ne  peut  don- 
ner autrement  qu’une  à une  , après  quoi  il 
éte-nd  fept  cartes  de  fuite  du  deffus  du  Ta- 
lon , & qui  font  retournées  ; lorfque  l’on 
joue  à trois  perfonnes,  qui  eft  la  manière  la 
plus  ordinaire  dé  jouer  ce  Jeu  , & lorfqu’on 
le  joue  à quatre  , il  n’en  étend  que  quatre  fur 
je  Jeu  , afin  que  les  cartes  fe  trouvent  égale-' 
ment  juftcs. 

Il  y a un  Corbillon  au  milieu  de  la  Table  , 
auquel  chacun  en  commençant  met  une  fi- 
che plus  ou  moins  ,ainfi  que  l’on  veut  jouer 
gros  jeu. 

Celui  qui  eft  à la  droite  de  celui  qui  a mê*' 
lé  , examine  fon  jeu  , & voit  fi  fur  le  Tapis 
il  n’y  a pas  quelque  carte  qui  puiffe  conve- 
nir avec  celle  qu’il  a. 

Vous  obferverez  qu’il  n’y  a que  les  Rois  , 
les  Dames  & les  Valets  , de  même  que  les 
Dix  qui  font  fur  le  Jeu  , qui  doivent  être 
pris  nécelfairement  par  des  cartes  d’une  mê-. 
me  peinture  , un  Roi  par  un  R oi , une  Dame 
par  une  Dame  , & ainfides  autres.  • 

Vous  obferverez  encore  , que  plufieus^ 
cartes  de  celles  qui  font  fur  le  Tapis  , ramaf- 
fées  enfemble  , font  bonnes  à prendre  parJ 
wae fetileppar  exemple, -il- y ameitfiir  le  TV 
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pis  , un  As  qui  vaut  un  point,  un  Quatre  & 
un  Cinq  , vous  poifyez  prendre  ces  trois  Car- 
tes avec  un  feul  Dix  que  vous  aurez  dans  vo- 
tre jeu,  fi  c’etoità vous  à jouer  , & ainfi  des 
autres  Cartes  qu’on  peut  aparier  de  la  mê- 
me façon  ,&  c’eft-là  où  eft  la  fcience  dujeu,; 
puifqu’on  retire  par-ià  deux  avantages;  le 
premier  que  l’on  lève  du  Jeu  des  Cartes  qui 
pourroient  accommoder  les  autres  Joueurs  ; ' 
& le  fécond  , que  l’on  fait  par  - la  un  plus 
grand  nombre  de  cartes  qui  peuvent  fervir 
à gagner  les  cartes,  pour  lefquelles  chacun 
paye  ce  dont  on  eft  convenu  à celui  qui  les 
gagne.  : 

Nous  avons  dit  fi  c’etoit  à vous  à jouer  , à 
caufe  que  fi  vous  n’etiez  pas  â jouer  , celui 

3ui  feroit  à jouer  devant  vous , pourroit  pren* 
re  les  cartes  qui  feroient  fur  jeu  à votre  pré- 
judice , fi  elles  s’accommodoient  au  fien.  t 
Enfin,  une  régie  générale,  c’eft  qu’il  faut 
■avoir  dans  fon  jeu  une  carte  telle  qu’elle 
puiïïe  être,  qui  prenne, lorfque  c’eft  à vous 
à prendre  , lever  une  ou  plufieurs  cartes 

{tour  faire  fon  nombre  de  celles  qui  font  fur 
e Tapis , ou  par  exemple  avec  un  Huit„  vous 
ne  fçauriez  lever  deux  Huits  qui  feroient  fur 
jeu  , mais  un  feulement , comme  aufli  vous 
pourriez  avec  un  Huit  lever , ou  deux  Qua- 
tre , ou  un  Cinq  & un  Trois  , ou  un  Sept  & 
As,  ou  un  Six  & Deux  qui  font  entr’elles  un 
pareil  nombre. 

On  doit  encore  obferver , que , quoique  l’on 
ait  dans  fon  jeu  plufieurs  cartes  pareilles  à 
celles  qui  font  fur  le  Tapis , on  ne  peut  cepen- 
dant en  jouer  qu’une  à chaque  tour  de  fon  jeu, 
& chacun  à fon  tour  de  même.,  , , 

Celui  dont  le  tour  eft.de  jouer  » & qui  ne 
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peut  point  lever  des  cartes  qui  font  fur  le  Ta- 
pis, & n’en  ayant  point  de  femblables  dans 
ion  jeu , ou  ne  pouvant  point  en  aparier , e(L 
obligé  d’étendre  les  cartes  qu’il  a en  main  , & 
il  met  pour  cela  autant  de  jettons  dans  le  Cor- 
billon  , qu’il  met  bas  de  cartes  ; & lorfque 
chacun  a joué  fes  trois  cartes  , ou  par  les  le- 
vées qu’il  a fait,  ou  en  mettant  fonjeu  bas, 
celui  qui  mèledonnede  la  mèmemaniére  trois 
cartes  à chacun  des  Joueurs  , mais  il  les  donne 
de  fuite  du  Talon  & fans  faire  plus  couper,  ou 
fait  la  meme  chofe  en  tâchant  de  s’accommo- 
.der  des  cartes  qui  font  fur  le  Tapis. 

Enfin , lorfque  toutes  les  cartes  font  don- 
nées, celui  qui  fe  défait  de  fes  trois  cartes  en 
prenant  fur  le  Tapis,  gagne  la  Partie,  & s’il 
y en  avoit  plufieurs  qui  s’en  defiflent , celui 
qui  feroit  le  plus  près  de  celui  qui  a mêlé  par 
la  gauche  , gagneroit  par  préférence  , & par 
conféquent  celui  qui  a mêlé  par  préférence 
aux  autres. 

Vous  voyez  par-là  que  fi  la  primauté  a quel' 
que  avantage  , elle  a biennies  defavantages 
aufli  ; en  effet , il  eff  de  la  juftice  de  faire  ga- 
gner celui  qui  gagne  la  Partie  avec  moins  de 
cartes  à prendre,  puifqu’il  eft  plus  difficile  , 
& lorfque  perfonnene  finit  point,  c’eft-à-dire, 
nefe  défait  pas  de  fes  trois  cartes  , comme 
il  arrive  fouvent,  celui  qui  joue  la  dernière 
carte  en  s’étendant  ou  les  dernières  n’impor- 
te  , outre  qu’il  ramène  toutes  les  cartes  qui 
font  fur  le  jeu  pour  fervir  à lui  faire  gagner 
les  cartes  -,  il  reçoit  encore  de  chacun  des 
Joueurs  un  jetton  pour  la  C'onfolation.  Vous 
trouverez  ci  après  les  Hazards  de  ce  Jeu,  & 
ce  que  l’on  paye  pour  ou  contre. 
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liazards  & droits  de  payer  au  Jeu  du  Papillon. 

I.  Elui  qui  étend  Ces  cartes , paye  autant 
de  jettons  au  Corbillon,  qu’il  a étendu 
de  Cartes. 

• II.  Celuilqui  étendant  Tes  cartes , étend  un  ou 
deux  , ou  trois  As  , fe  fait  payer  par  chaque 
Joueur  autant  de  jettons  qu’il  a étendu  des  As.. 

III.  Celui  qui  en  prenant  des  cartes  deflus 
le  Tapis  , prend  un  ou  plufieurs  As,fe  fait 
payer  autant  de  jettons  par  chaque  Joueur 
qu’il  a pris  des  As., 

IV.  Celui  qui  avec  un  As  dans  fa  main  ti- 
re un  autre  As  fur  le  jeu  , gagne  deux  jettons 
de  chacun  ; & celui  qui  avec  un  Deux  , lève 
deux  As  qui  font  fur  Je  Tapis,  gagne  quatre 
jettons  de  chaque  Joueur  ; & celui  qui  avec 
un  Trois  en  leveroit  trois,  en  gagneroit  fix 
de  même  ; celui  qui  avec  un  Quatre  leveroit 
les  quatre  As  qui  feroient  fur  le  jeu , il  gagne- 
roit huit  jettons  de  chaque  Joueur. 

V.  Celui  qui  ayant  un  Roi  , un  Valet  ou 
autre  carte  dans  fon  jeu  , leveroit  trois  car- 
tes de  la  même  manière , gagneroit  un  jetton 
de  chaque  Joueur , & ce  coup  s’apelle  Aneton. 

VI.  Celui  également  qui  auroit  trois  Cer- 
tes d’une  même  manière , dont  la  quatrième 
feroit  fur  le  Tapis , la  prendroit  avec  fes  trois, 
& gagneroit  un  jetton  de  chacun. 

VII  De  même  celui  qui  en  jouant  leve- 
roit toutes  les  cartes  , ou  la  carte  feule  qui 
refteroit  fur  le  Tapis  , gagneroit  un  jetton  de 
chaque  Joueur , & ce  coup  s’apelle  Sauterelle ^ 
en  ce  cas  celui  qui  joue  après , eft  obligé  d’é- 
teudte  fon  jeu. 
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VIII.  Celui  qui  en  jouant  dans  le  courant 
de  la  Partie  fait  fes  trois  cartes,  gagne  un  Jet- 
ton  de  chacun,  & l’on  apdle  ce  coup  faire 
petit  Papillon  ; l’on  dit  dans  le  courant  de  la1 
Partie , puifque  celui  qui  les  leve , quand  tou- 
tes les  cartes  font  jouees, gagne  la  Partie. 

IX.  Celui  qui  dans  fes  levées  a un  plus 
grand  nombre  de  cartes,  gagne  un  jetton  de 
chacun  pour  les  cartes,  & lorfqu’elles  font 
égales  avec  un  des  Joueurs , perfonne  ne  les 
gagne , mais  elles  fe  payent  doubles  le  coup 
fuivant. 

X.  Celui  qui  ne  pouvant  pas  gagner  la  Par- 
tie, étend  le  dernier  fes  cartes , gagne  un 
Jetton  de  chaque  Joüeur , & l’on  apeiie  cè 
droit.  Conjolation. 

XI.  Celui  qui  gagneda  Partie , ou  eft  le  der- 
nier à s’étendre,  prend  pour  lui  les  cartes  qui 
font  fur  le  Tapis , & elles  lui  fervent  à gagner 
les  cartes. 

XII.  Lorfque  le  Jeu  de  cartes  eft  faux , le 
coup  n’en  eft  pas  moins  bon,  pourvû  que  le 
nombre  foit  tel  qu’il  doit  être. 

XHI.  Lorfque  l’on  a mal  donné , le  coup 
devient  nul  du  moment  qu’on  s’en  aperçoit  ; 
pour  lors  on  remêle , & celui  qui  a mal  don- 
né, met  pour  cela  une  fiche  au  Corbilion. 

XIV.  Celui  qui  joué  avant  fon  tour  eft  obli- 
gé de  s'étendre. 

XV.  Celui  qui  mêle  doit  avertir  que  ce  font 

les  dernières  cartes  qu’il  y a à donner , lorfqu’il 
n’y  a plus  que  trois  cartes  pour  chacun  au 
Talon.  i* 

Ce  Jeu  qui  eft  fort  aifé , donnera  beaucoup 
de  plaifir  à ceux  qui  le  joueront  comme  U. 
faut , & dès  qu’on  l’aura  joué , je  fuis  certain 
qu’on  Je  goûtera.  Paflbns  à un  autre. 
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LE  JEU  DE  L’AMBIGU. 

: ' . . * - •.  j 

L’Ambigu  eft  un  Jeu  fort  divertiflant  4 & 

1 dont  les  régies  font  fort  aiféesj  fon  Ti- 
>tre  donne  d’abord  une  idée  de  ce  qu’il  eft, 
puifqu’il  eft  en  effet  un  mélange  de  plufieurs 
fortes  de  Jeux. 

Pour  jouer  à l’Ambigu , l’on  prend  un  Jeu 
de  cartes  entier.,  dont  on  ôte  les  Figures, & 
dont  on  compte  les  points  Amplement , pan» 
<ce  qu’ils  font  marquez,  un  Dix  pour  dix  , & 
un  As  pour  un , ainfi  des  autres. 

..  -On  peut  jouer  à l’Ambigu  depuis  deux 
Joueurs  jufqu’à  fix  , le  Jeu  eft  plus  gracieux 
à cinq  ou  fix  Joueurs. 

Avant  que  de  commencer  ce  Jeu , ij  eft  boa 
de  prendre  chacun  un  certain  nombre  de  Jet- 
tons  que  l’on  fait  valoir  tant  & fi  peu  quel’oa 
veut , & marquer  le  tems  ou  les  coups  que  l’oa 
veut  jouer  : lorfque  l’on  marque  le,  tems1,  il 
eft  permis  à celui  des  Joueurs  qui  perd  la  Pai> 
tie  de  quitter  avant  le  tems  prefcrit , & jamais 
à celui  qui  gagne,  qui  ne  peut  quitter  avant 
ledit  tems  expiré , quand  même  un  ou  deux 
Joueurs  perdans  auroient  quitté;  & lorfque 
l’on  marque  le  nombre  de  coups  qui  doivent 
être  jouez,  tous  les  Joueurs  doivent  jouet 
jufqu’à  ce  que  la  Partie  foit  finie  : après  avoit 
réglé  toutes  ces  chofes,  on  voit  qui  doit  don- 
ner les  cartes  de  la  manière  dont  on  juge  à 
propos , foit  à la  plus  haute  ou  à la  plus  baf- 
le , n’importe  , après  quoi  celui  qui  eft  à roê- 
1er 'ayant  battu  les  ..cartes  & fait  couper  le 
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Joueur  de  la  gauche,  diftribuë  à chaque 
Joueur  deux  cartes  l’une  après  l’autre  ; & 
lorfque  chaque  joueur  a vû  les  deux  cartes, 
il  voit  s’il  y a un  Jeu  d'efpérance,  & s’il  l’a 
tel  qu’il  puilTe  efpérer , ou  le  Point , ou  la 
Prime , ou  bien  la  Séquence , ou  le  Tricon  , 
ou  le  Flux , ou  deux  de  ces  avantages , ou  en- 
fin le  Fredon , il  doit  s’y  tenir , finon  dire  je 
palTe  : il  doit  alors  écarter  une  de  ces  cartes 
ou  deux  , s’il  veut  ; & celui  qui  a les  cartes 
à la  main , lui  en  donne  autant  qu’il  en  a écar- 
té , & ainli  des  autres. 

Ceux  qui  dès  les  deux  premières  cartes 
qu’il  leur  donne,  ont  lieu  d’efpérer  quelque 
chofe  d’avantageux , au  lieu  de  dire , palTe , di- 
fent  bsjler , & mettent  au  Jeu  un  ou  deux 
Jettons  , félon  qu’on  aura  convenu. 

Celui  qui  fait,  prend  auffi-tôt  le  Talon, 
bat  derechef  les  cartes  , donne  à couper  com- 
' me  auparavant , & fans  toucher  aux  cartes , 
diftribuë  de  la  même  manière  deux  cartes  à 
chaque  Joueur,  ce  qui  en  fait  quatre. 

On  examine  encore  ces  quatre  cartes  pour 
voir  ü on  a un  Jeu  d’efpérance  ou  tout  formé , 
en  ce  cas  on  s’y  tient,  linon,  on  dit  ,jepajje  ; 
fi  tous  les  autres  en  font  de  même, le  dernier, 
qui  eft  celui  qui  aies  cartes,  met  deux  Jet- 
tons  au  Jeu  , outre  ceux  que  chacun  avoit  mis 
pour  faire  la  Poule,  & ceux  de  la  batterie, 
c’eft-à-dire,  ceux  qu’on  avoit  mis  pour  faire 
battre , & oblige  par  ce  moyen  tous  Jes  autres 
à garder  leur  mauvais  Jeu. 

Il  faut  remarquer  que  fi  quelqu’un  des 
Joueurs  a beau  Jeu,  ou  qu’il  efpére  de  l’avoir 
par  la  difpofition  de  ces  quatre  cartes  , ou 

Îue  le  dernier  ne  veuille  point  mettre  les  deux 
ettons  dont  on  a parlé , il  dira , va  de  deux  ou 
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trois  Jettons  davantage , ou  de  plus  s’il  veut , 
& fi  perfonne  n’y  tient , il  lèvera  la  batterie,  & 
le  dernier  outre  cela , lui  donnera  deux  Jet- 
ions , à -moins  que  le.dernier  ne  fefle  lui-me- 
jne/a  Vade „ 

S’il  arrive , qu’ils  foient  deux  , ou  plufieurs 
qui  veüillent  tenir  la  Vade^  chacun  d’eux  pour 
jors  écartera  à fon  tour  ce  4^  voudra  de 
cartes,  ou  point  du  tout  fi  bon  lui  femble, 

■ fans  qu’il  lui  foit  permis  néanmoins  pour  cet- 
te fois  de  revenir  fur  les  Joueurs  qui  tiennent 
la  Vade  avant  qu’ils  ayent  é.carté.,  & qu’ott 
leur  en  ait  donné. au  plus  quatre  à chacun  pour 
Ja  dernière  fois. 

' Lorfque  tous  les  écarts  font  finis , chacun 
félon  fon  rang  commence  à parler,  & s’il  ne 
îuieft  rien  venu  de  ce  qu’il  efpéroit.,  il  dit, 
'je  paffe , & fi  tous  les  autres  difoient  la  mê- 
me chofe,  l<*  Vade  refteroit^our  le  coup  ful- 
vant. 

Mais  fi  quelqu’un  des  Joueurs  a beau  Jeu* 
& qu’ayant  fait  le  Renvi,  il  y mette  de  quel- 
ques JettQns  de  plus  qu’il  y en  a au  Jeu , il 
leur  fera  permis  de  tenir  ou  de  pafier;  s’ils 
paffent , il  lèvera  tout  & tirera  de  chacun  des 
Joueurs  ce  qu’il  avoit  de  Points , Prime , Se- 
quence,  Tricon,  Tlujc,  ou  Fredon,  qui  va- 
Jent  chacun  ce  qu’on  dira  dans  la  fuite. 

Si  quelqu’un  des  autres  Joueurs  tient  çe 
Renvt , il  peut  renvier  enfuite,  & après  que 
les  Renvis  font  faits,  & le  Jeu  borné , cha- 
cun de  ceux  qui  en  font,  met  fon  Jeu  à dé- 
couvert , pour  voir  celui  qui  aura  gagné  ; l& 
les  autres  lui  payent  fes  Sequence,  Tricon 
& le  refie , ainii  que  l’on  efi  convenu. 

Ce  que  l’on  doit  tâcher  à ce  Jeu , c’eft  de 
fe  faire  un  grand  Point,  ou  la  Pxime , Se-, 
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qtience,  Tricon  , Flux  , ou  Fredon.  Paffons 
à l'explication  de  ces  termes  v où  l’on  dira  ea 
même-tems  leur  valeur. 


'Explication  des  termes  du  Jeu  dé  PÂhsbigu  ,, 
& leur  valeur . 

LE  Point  qui  eft  deux  ou  trois  cartes  de 
même  couleur»  comme  Carreau  , Trè- 
fle ou  Pique,  &c.  eft  \e  moindre  Jeu;  & le 
plus  Haut  Point  emporte  le  plus  bas ,&  cha- 
que Joueur  donne  une  marque,  outre  la 
Poule,  la  Vade  , & les  Renv  is,àcelui  qui  ga* 
gne  parle  Point. 

Il  faut  remarquer  q-u’une  carte- ne  fhit  pas* 
Point;  c’eft-à-dire,  qu’un  cinq  & un  quatre 
d’une  coulèur  qui  ne  font  que  neuf  gagne- 
roit , par  préférence  à un  dix  v & aipfî  des 
autres  de  la  .même  manière,  trois  cartes  in- 
ferieures de  Points  à deux,  cartes  dont  les 
Points  feroient  plus  hauts,-- 

La  Prime  eft  quatre  cartes  de  différentes» 
couleurs , elle  gagne  par  préférence  au  Point  y 
& vaut  deux  Jettons  de  chaque  Joueur  à ce- 
lui qpi  l’a  iorfqu’il  gagne,  outre  la  Poule,, 
«là  Vade  6c  les  Renvis  elle  vaudra  trois  Jet- 
tons  de  chaque  Joueur  ; fi-  les  Points  qui  la 
compofent font  au-deflùsde  trente,  on  l’a-- 
pelle  la  grande  Prime.  La  plus  -haute  empor- 
te la  plus  baffe.  v . 

La  Séquence  eft  une  Tierce  de  oartes-,  com- 
me cinq , fix  & fept  de  même  couleur , elle 
emporte  le  Point  ».&  les  Primes  ; & celui  qui* 
l’ayant,  gagne,  tire  de  chaque  Joiieur  trois; 
Jettons  , outre  la  Poule, la  Vade , &les  Ren- 
vis; la  Sequence  la  plus  haute  en  Points  em- 
porte la  plus  balle. 

. .1-  3 
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Le  Tricon  eft  trois  Dix,  trois  Neuf,  trois 
Quatre,  ou  trois  autres  Cartes  d’une  même 
efpéce , il  emporte  le  Point , les  Primes , & la 
Sequence,  & vaut  à celui  qui  l’a,  lorfqu‘il 
gagne  quatre  Jettons  de  chaque  Joueur , ou- 
tre la  Poule , la  Vade , & les  Renvis  ; le  plus 
haut  Tricon  emporte  le  plus  bas. 

Le  Fmx  eft  de  quatre  cartes  d’une  même 
couleur , comme  quatre  Cœurs  ou  quatre  Car- 
reaux, & ainll  des  autres:  il  gagne  préféra- 
blement au  Tricon,  à la  Sequence,  à la  Pri- 
me, & au  Point,  & vaut  à celui  qui  gagne 
cinq  Jettons  de  chaque  Joueur  outre  la  Pou- 
le , la  Vadc  & les  Renvis. 

Les  cinq  Jeux  dont  on  vient  de  donner 
l’explication  , font  des  Jeux  fimples  qui  com- 
pofent  l’Ambigu.  Venons  maintenant  à ceux 
qui  font  doubles , parce  qu’ils  en  contien- 
nent deux,,  ce  qui  fait  qu’ils  emportent  les 
.Jjmples. 

Le  Tricon  avec  Prime,  c’eftlorfque  trois 
As , ou  trois  autres  cartes  de  même,  efpéce 
font  jointes  à une  quatrième  carte  d’une  cou- 
< leur  différente , il  emporte  de  cette  forte  tous 
les  autres  Jeux  fimples,  & vaut  à celui  qui 
gagne  avec  ce  Jeu,  ce  que  chacun  de  ce* 
Jeux  lui  produiroit  féparément. 

Le  Flux  avec  la  Sequence  emporte  le  Tri- 
con avec  Prime  & tous  les  Jeux  fimples,  & 
eft  payé  de  la  même  manière , en  prenant  fé- 
parément ce  qui  devroit  être  payé  pour  cha- 
cun de  ces  Jeux  en  particulier. 

Lorfqu’on  a quatre  cartes  de  Sequence, 
on  emporte  celle  de  trois,  quand  celle  de 
trois  feroit  plus  forte  en  Points. 

Le  Fredon  qui  eft  quatre  Dix,  quatre  As, 
quatre  Neuf,  ou  autres , 6c  qui  par  confé- 
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(juent  eft  le  plus  fort  de  tous  les  autres  Jeux , 
les  emporte  auffi  tous  , & vaut  huit  Points 
pour  Je  Fredon,  & deux  ou  trois  pour  la  Pri- 
me , félon  qu’elle  eft  grande  ou  petite  ; le  Fre- 
don le  plus  fort  emporte  le  plus  foible , celui 
d’As  eft  le  moindre  de  tous.  •. 

< Lorfque  le  Point , la  Prime , la  Sequence  & 
le  Flux  fe  trouvent  égaux , celui  qui  a la  main, 
gagne  par  préférence  aux  autres.  Voilà  qui 
eft  affez  expliqué  ; paflons  maintenant  aux  » 
Régies  de  ce  Jeu. 


Régies  du  Jeu  de  V Ambigu. 


fi  ce  n’eft  au  Point,  ou  deux  cartes  de  Se- 
quence , comme  quatre , ou  cinq  & fix , l’em- 
porteroient  fur  deux  & fept , ou  fur  fept  & 
quatre  à point  égal , & nombre  de  cartes 
égales.  . ' > 

II.  Celui  qui  a fait  le  fécond  Renvi,  ne 
peut  renvier  au  deffus  des  autres  qui  en  ont 
été  , fi-tôt  que  les  cartes  font  données  pour 
la  dernière  fois. 

III.  Un  des  Joueurs  peut  renvier  fur  les 
autres , quand  ils  ont  tous  paffé , & qu’ils 
s’y  font  engagez , & le  premier  pour  lors 
peut  être  de  ce  Renvi  comme  les  autres  , & 
renvier  même  au-deflus , s’il  a affez  beau  Jeu 
pour  cela. 

L’on  peut , fi  lr6n  veut,  d’urt'commun  con- 
fentement , régler  les  Renvis,  afin  de  ne  pas 
s’expofer  à une  fi  grande  perte. 

IV.  Quelque  grand  Renvi  qu’on  faffe , 
chacun  ne  peut  perdre  ni  gagner  que  ce  qu’il 
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a de  refte  de  jettons  devant  foi  , ou  qui  lui 
font  dûs  pâr  les  autres  Joueurs,  & on  ne  peut 
l’obliger  détenir  pour  davantage.* 

V.  On  ne  doit  point  à ce  Jeu  faire  decré- 
dit, c’eft.  à-dire  ,.  ne  pas  jouer  hors  de  la  pri- 
fe  d’un  Joueur,  que  comptant.  L’on  peut 
même , fi  un.  Joueur  qui  a perdu  fa  prife  , 
veut  jouer  encore , décaver  de  nouveau , 
c’eft- à-dire reprendre  de  nouvelles  marques 
qu’il  doit  payer  auparavant. 

VI.  On  peut  demander  ce  qu’on  a gagné, 
jufqu’à  çe  qu’on  ait  coupé  pour  le  Jeu  fui- 
vant , après  quoi  on  n’y  efl  plus  reçû. 

Vil.  Il  n’eft  pas  permis  de  tirer  de  l’ar- 
gent de  fa  poche , ni  d’en  emprunter  après 
avoir  vû-la  troifiéme  carte;,  c’eft  pourquoi  , 
fi  l’on  a un  Jeu  d’efoérance  fur  les  deux  pré- 
miëres  , on  peut  le  faire  quand  quelqu’un  fait 
battre,  &caver  de  ce  qu’on  voudra,  difant  , 
j’en  fuis  de  tant  de  jettons. 

VIII.  Quoiqu’on  n’ait  rien  de  refte  de- 
vant foi , ou  que  tout  foit  engagé  au  Renvi , 
on  ne  laiffe  pas  de  payer  la  valeur  du  Jeu  à 
celui  qui  le  gagne,  c’eft-à  dire,  ce  que  va- 
lent les  Points  , Primes  , Sequences  , Flux 
ou  Tricons,  &c.  & félon  qu’on  la  remar- 
qué ci-devant , encore  qu’on  ne  fût  pas  des 
Vades  nii  des  Retivjs. 

IX.  Toutes  les,  fois  qu’on  pafie  , il  faut 
donner  les  cartes  fans  battre,  & l’on  ne  bat 
& coupe  que  lorfqu’on  fait  la  première  &U 
fécondé  Vade. 

Quand  il  n’y  a point  allez  de  cartes  pour 
en  donner  à chacun,  & qu’il  lui  en  faut, 
après  avoir  diftribué  toutes  celles  qu’on  a , 
on  prend  celles  qui  ont  été  écartées  qu’on 
bat , & qu’on  donné  à couper  pour  achever 
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de  rendre  complet  le  nombre  de  cartes  de' 
chaque  Joueur. 

X.  Si  quelqu’un  des  Joueurs  prévoit  que 
les  cartes  ne  fuffitent  pas  pour  les  autres , & 
qu’on  fera  obligé  de  prendre  les  écarts  , il 
kii  efl  loi Qble  de  mettre  le  fien  féparément, 
afin  de  ne  le  point  enlever  avec  les  autres, 
de  crainte  que  les  mêmes  cartes  qui  lui  font 
inutiles  , ne  lui  reviennent , & qu’étant  bon- 
ifies , elles  ne  fiftent  beau  Jeu  aux  autres. 

XI.  Qui  accufe  Ton  Jeu  à faux  , comme 
Sequence , Flux  , ou  Prime  , &c.  & par  con- 
fisquent ne  les  a pas  , ne  perd  rien  pour  cette 
méprife,  à caufeque  pour  que  fon  Jeu  foit 
bon  , il  doit  étaler  fur  table , & les  autres  pour 
cela  ne  doivent  point  broüiller  leurs  cartes ,- 
à moins  qu’ils  n’ayent  vû  fon  Jeu  ; car  s’ils  les 
avoient  jettées  ou  mêlées  avec  leur  écart , ce- 
lui qui  auroit  accufé  faux , ne  laifferoit  pas  de 
gagner  en  montrant  fon  Jeu  pour  les  punir  de 
leur  impatience. 

XII.  Qui  a plus  ou  moins  de  cartes  , foit  à la 
première  Donne,  foit  après  l’Ecart , perd  le 
coup  & l’argent , fu pofé  qu’il  ait  été  delà  Va- 
rie ou  des  Renvis.  C’eft  pourquoi  il  eft  de  con- 
féquence  de  prendre  garde  à fon  Jeu , & de 
n’en  point  demander  plus  qu’il  ne  faut;  car  ce 
n’eft  point  celui  qui  donne  les  cartes  qui  en 
porte  la'  peine , fi  ce  n’elt  lorfqu’il  en  prend 
trop  pour  lui-même. 

XIII.  Si  celui  qui  donne  les  cartes  man- 
que à les  battre,  & les  faire  couper,  comme 
à fe  fervir  des  Ecarts , ainfi  qu’on  l’a  dit,  il 
fera  obligé  de  mettre  quatre  marques  au  Jeu , 
& perdra  fon  coup,  fans  que  cela  foit  pré- 
judiciable aux  autres  qui  ne  lailferonc  pas 
d-àcheyet  leurs  Renvis  r&-  le  coup  dont 'Us- 
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feront  payez,  fdon  la  valeur  de  leurs  cartes. 

XIV.  11  n’eft  pas  permis  à aucun  des  Joueurs 
de  montrer  fon  jeu  ni  fes  écarts  fous  la  peine 
de  perdre  le  coup , & payer  encore  au  jeu 
quatre  jettons. 

Ce  que  ce  Jeu  a de  plus  beau  , font  les  Ren- 
dis qu’on  y fait , & la  curiofité  qu’on  a de  voir 
les  cartes  que  l’on  tire  pour  trouver  quelque- 
fois ce  qu’on  y cherche ,.  ou  y chercher  le 
plus  fouvent  ce  qu’on  n’y  trouve  pas. 

Ce  Jeu  eft  allez  de  Compagnie  , & peut 
être  introduit  par -tout  comme  un  amufe- 
ment  pour  paffer  agréablement  quelques  heu- 
res de  tems  perdu  ; cependant  comme  il  pour- 
roit  aller  loin  , il  convient  de  borner  ce  que 
l’on  peut  perdre,  & ne  pas  fouffrir  que  l’on 
joue  après  avoir  perdu  ce  dont  on_eft*  con- 
venu. 


LE  JEU  DU  COMMERCE. 

LE  Jeu  de  cartes  dont  on  fe  fert  à ce  Jeu, 
eft  de  cinquante  - deux  qui  font  le  Jeu 
entier , & les  cartes  y valent-chacune  leur  va- 
leur naturelle, à la  réferve  de  l’As  qui  vaut 
onze , & eft  au-deflus  du  Roi  ,1e  Roi  au  - def- 
fus  de  la  Dame , & ainfi  des  autres. 

On  ne  fçauroit  jouer  à ce  Jeu  moins  de 
trois,  & on  pjeut  jouer  jufqu’à  dix  ou  même 
douze. 

Après  avoir  vû  qui  donnera celui  qui  doit- 
mêler,,  bat  les  cartes  qu’il  fait  couper  par 
celui  de  fa  gauche  ,*enfuite  il  en  donne  trois- 
à chaque  Joueur  à lajonde,en  commençant 
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£ar  fa  droite;  ii  lui  eft  libre  de  les  donner 
l’une  après  l’autre.,  ou  toutes  les  trois  enfem- 
ble , afin , comme  l’on  a dit , de  ne  pas  amu- 
fer  le  Tapis. 

Chacun  a devant  foi  un  certain  nombre  de 
Jettons  qu’on  aprécie  à ce  que  l’on  veut,& 
dont  chacun  en  met  un  au  Jeu  en  y entrant. 

Le  defîein  qu’on  doit  avoir  à ce  Jeu,  c’eflî 
de  tirer  au  Point , ou  bien  avoir  Sequence 
ou  Tricon  , & pour  cela  on  arrange  fes  cartes 
de  manière  qu’elles  foient  difpofées  à faire 
l’un  ou  l’autre  de  ces  Jeux  dont  voici  l’ex- 
plication. 

Le  Point  eft  deux  ou  trois  cartes  de  mê- 
me couleur , le  plus  fort  emporte  le  plus  foi- 
ble , une  feule  carte  ne  fait  pas  le  Point. 

’ On  apelle  Sequence  ce  qu’on  apelle  au  Pi- 
quet, Tierce  ,c’eft-à-dire,  As,  Roi,  & Dame: 
Roi, Dame  & Valet,  Dame,  Valet  & Dix  ; 
Valet,  Dix  & Neuf;  & ainû  des  autres  , en 
obfervant  toûjours  que  la  plus  forte  emporte 
celle  qui  l’eft  moins.  ' . , 

; Enfin  le  Tricon,  c’eft  trois  As,  trois  Rois, 
trois  Dames,  trois  Valets,  & ainfl  des  au- 
tres; le  plus  fort  gagne. 

Vous  obferverez  que  n’y  ayant  qu|un  de 
ces  trois  Jeux  qui  puifle  gagner,  celui  qui  a 
le  Point  le  plus  fort  gagne,  lorfqu’il  n’y  a 
point  de  Sequence  dans  le  Jeu  ou  de  Tricon , 
de  même  celui  qui  a la  plus  forte  Sequence 
gagne,,  s’il  n’y  a point  de  Tricon,  car  il  faut 
fç avoir  que  le  Tricon  gagne  par  préférence  à 
h Sequence  & la  Sequence  au  Point. 

Celui  qui  mêle  à, ce  Jeu  , eft  apelé  Ban- 
quier, & le  Talon  la  Banque  :1e  Banquier* 
plufieurs  Privilèges , il  a aufli  du  defavantage, 
c’eft  ce  que  i’omverrii-îÜa  fin  dece  Traité* 

r*. 
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On  ne  tourne  point  à ce  Jeu  , où  il  n’y  a 
point  de  Triomphe. 

Quand  les  cartes  font  données,  le  Ban- 
quier met  le  Talon  devant  lui , & dit  : Qui 
veut  commercer /'Le  premier  en  carte  apres 
avoir  examiné  Ton  Jeu,  dit:  Pour  argent,  ou 
troc  pour  troc,  cela  dépend  de  lui,  & ainli 
du  fécond , troifiéme , &c. 

Commercer  pour  argent,  c’eft  demander 
au  Banquier  une  carte  du  Talon  à la  place 
d’une  autre  carte  qu’il  lui  donne,  & qui  eft. 
mife  fous  le  Talon  , & il  donne  au  Banquier 
un  Jetton  pour  cette  carte. 

Commercer  troc  pour  troc,  c’eft  changer 
une  carte  avec  celui  qui  eft  à fa  droite,  & il 
n’en  coûte  rien  pour  cela:  ainfi  chacun  des 
Joueurs  l’un  après  l’autre , & fuivant  fon  rang, 
çommerce  jufqu’à  ce  qu’il  ait  trouvé,. ou  quel^ 
qu’autre  ait  trouvé  ce  qu’il  cherche. 

Celui  qui  le  premier  a rencontré  le  Point,la- 
Sequenceou  le  Tricon,  montre  fon  Jeu,  <Sc. 
n’eft  point  obligé  d’attendre  que  les  autres 
Commerçans  recommencent  le  tour , lors- 
qu'il eft  fini  : & fi  celui  qui  a un  certain  point 
auquel  il  veut  fe  tenir , étend  fon  Jeu  avant  de. 
commercer , ceux  qui  viennent,  après  lui  du 
même  tour , ne  peuvent  commercer  & s’ea. 
tiennent  à leur  Jeu  -,  & fi  celui-là  étoit  le  pre-- 
mier,  perfonne  ne  commerceroit. 

Lorfque  l’un  des  Joueurs  a arrêté  le  Jeu 
celui;  de  tous  les  Joueurs  qui  a le  plus  fort. 
Point,  la  plus  haute  Sequence,  ou  enfin  le 
plus  fort  Tricon  , gagne  ; & l’on  recommence 
un  autre  coup , celui  de.la  droite  du  Banquier  3 
mêlant. 

Voici  quels  font  les  Privilèges  du  Banquier- 
&.  enr.quoi  il  y a avantage,  dè  faire. 
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Le  Banquier  retire  de  ceux  quf  commer- 
cent pour  argent  un  jetton  pour  chaque  carte 
quÜi  donne.du  Talon.  1 , 

Le  Banquier  ne  donne  rien  à perfonne  , 
quoiqu’il  commerce  à la  Banque. 

S’il  arrivoit  entre  plulieurs  Joueurs  que  le 
Point  fût  égal  v lorfqu’il  n’y  auroit  point  de. 
Sequence,  ou  de  Tricon,  le  Banquier  gagne- 
roitla  Poule.par  préférence  aux  autres-. 

Le  Banquier  qui  ne  donne  rien  pour  com- 
mercer à la  Banque  , ne  laiiTe  pas  de  tirer  un 
jetton  de  chaque  Joueur  qui  a commercé  à 
la  Banque , lorfqu’il  gagne  la  Partie. 

Le. Banquier  peut  également- comme  les 
autres  Jçueurs. commercer  au  troc,  il  doit, 
aufit  fournit  au  Joueur  de  fa  gauche  qui  veut 
commercer  au  troc  avec  lui  , une  carte  de: 
fon  jeu  fans  argent. 

Voyons  maintenant  le  defavantage  qui  fe: 
trouve  à mêler  ou  être  Banquier. 

Le  Banquier  à quelque  jeu  qu’il  puifTe 
avoir  en  main,  ior.fqu’il  ne  gagne  pas  la: 
Poule,,  efh  obligé  de  donner  un  jetton  à ce- 
lui qui  la  gagne,  parce  qu’il  elt  cenfé  avoir 
toujours  été  à la  Banque. 

JLe.Banquier  qui  fe  trouveroit  avoir  Point,, 
Sequence  ou  Tricon , & qui  avec  cela  ne  ga- 
gneroit  pas  la  Poule  , parce  qu’un  autre 
Joueur- l'âuroit  plus  haut,  donneroit  un  jet-, 
ton  à chacun  des  Joueurs,  à quoi  les  autres 
Joueurs  ne  font  pas  tenus. . 

Ainfi  l’on  voit  que  fi  Je  Banquier  a de  l’a- 
vantage, il  arrive  aufli  quelquefois  que- 
quoiqu’il  n’ait  rien  ou  peu  tiré  de  la  Banque,,, 
il  eft  forcé  de  donner  plus  de  jetteras  qu’il 
n’en  a reçûê  ‘ 

lié  fer oiC  inutile  , de.  faire  un  article  des- 
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Réglés  dé  ce  Jeu  qu'on  trouvera  répandues 
dans  ce  que  nous  avons  dit,  il  fuffira  de 
dire  que  lorfque  lé  Jeu  eft  faux,  ou  que  l’on 
a mal  donné,  ou  qu’il  y a quelque  carte 
tournée,,  on  refait. 

Ce  J eu,  qui  n’a  d’ancien  que  le  nom  , la 
manière  de  le  jouer  étant  nouvelle  & plus 
chvertiflante,  trouvera  des  Partifans  aufii. 
bien  à Paris  que  dans  les  Provinces  ; il  eft  de 
Compagnie  en  ce  que  l’on  peut  y jouer  juf- 
qu’à  douze  Perfonnes;  & de  Commerce , en 
ce  que  l’on  n’y  peut  perdre  qu’à  proportion 
que  valent  les  jettons. 

L’on  joiroit  autrefois  ce  Jeu  jufqu’à  ce  que 
quelque  Joueur  eût  perdu  fon  Enjeu,  ce  qui 
traînoit  quelquefois  trop  loin  , & d’autres 
f&is  feifoit  finir  d’abord  la  Partie  par  le  mal- 
heur d’un  Joueur;  il  convient  par conféquent 
mieux  de  régler-les  tours  comme  au  Quadril- 
le : on  pourra  donc  à douze  Perfonnes  jouer 
cinq  tours,  & à proportion  lorfqu’on  fera 
moins:  un  tour,  c’eft  le  tems  que  chacun 
mêle  une  fois  , & la  Partie  durera  avec  des 
Joueurs  au  fait  du  jeu , environ  une  heure. 

Si»  «ils# 

JEU  DE  LA  TONTINE. 

• . i 

¥Oici  un  Jeu  dont  il  n’a  jamais  paru  de 
régie,  & qui  eft  même  inconnu  à Paris, 
quoique  l’on  le  joue  alfez  communément 
dans  quelques  Provinces:  on  a lieu  de  croire 
qu’il  fera  reçu  avec  plaifir , puifqu’il  eft  fort 
amufant. 

Qh  peut  jouer  à 4a  Tontine  douze  ou 
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quinze  perfonnes;  plus  l’on  eft,plus  le  jeu 
cft  divertiflant. 

Le  Jeu  de  Cartes  avec  lequel  on  joue  à la 
Tontine , eft  un  jeu  entier , -où  toutes  les  pe- 
tites font. 

11  faut  avant  que  de  commencer , prendre 
chacun  une  Prife  compofée  de  douze,  quin-, 
ze,  ou  vingt  jettons,  plus  ou  moins  que 
l’on  fait  valoir  ce  que  l’on  veut,  & chacun 
en  commençant  la  Partie  doit  mettre  trois 
jettons  dans  le  corbillon  qui  eft  au  milieu  de 
la  Table;  enfuite  celui  qui  doit  mêlerayant 
fait  couper  le  Joueur  de  fa  gauche,  tourne 
une  carte  de  defTus  le  Talon  pour  chaque 
Joueur , félon  fon  rang , & en  prend  une 
également  pour  lui. 

Le  Joueur  qui  fe  trouve  un  Roi  par  la  carte 
tournée,  pour  lui,  tire  trois  jettons  du  cor- 
billon à fon  profit;  fi  c’eft  une  Dame,  il  en 
tiré  deux;  pour  un  Valet  un  ; celui  qui  a un 
Dix  ne  tire  ni  ne  met  rien  ; celui  qui  a un 
As,  donne  à fon  voilin  à gauche  un  jetton; 
celui  qui  fe  trouve  avoir  un  Deux , en  donne 
deux  à fon  fécond  voifin  à gauche , & celui 
qui  a un  Trois,  en  donne  trois  à fon  troifié- 
me  voifin  à gauche  ; à l’égard  de  celui  gui  a 
un  Quatre , il  met  deux  de  fes  jettons  au  cor^ 
billon-;  un  Cinq  , y en  doit  un  ; un  Six  deux; 
un  Sept  un;  un  Huit  deux  ; & un  Neuf  un  : 
CMi.obférve  exaûement  de  payer,  & de  refai- 
re payer , après  quoi  le  Joueur  à la  droite  de 
celui:  qui  a mêlé , ramaife  les  cartes , & mê- 
le. Le  coup  fe  joue  de  la  même  forte , & cha- 
cun mêle  à fon  tour. 

Ceux,  qui  ont  perda  tous  leurs  jettons  font 
morts  .-mais  ce  n’eft  pas  à dire  qu’ils  ayent 
perdu  entièrement  efçérance , puifqu’ils  peu? 


for-  £ £ JEU 

vent  revivre  par  le  moyen  de  l’As  que  fon 
voifin  à droite  peut  avoir,  & qui  lui  procure 
un  jetton,  ou  par  un  Deux  que  fon  fécond  voi- 
lin  à droite*  peut  avoir , qui.  lui  en  vaudroit 
deux , ou  bien  par  un  Trois,  que  fon  troifiéme 
voiftn  à droite  peut  avoir , & qui  lui  en  vau- 
droit trois. 

Un  Joueur  avec  un  féul  jetton  joue  com- 
me celui  qui  en- a encore  dix  ou  douze,  & 
s’il  perd  deux  jettons  ou  trois  d’ün  coup , en 
donnant  celui  qu’il  a * il  eft  quitte. 

Les  Joueurs  qui  font  morts,  n’ont  point  de 
cartes  devant  eux , ni  ne  mêlent  pas,  encore 
que  leur  tour  vienne  , qtielorfqu?ôn  les  a fait 
revivre  î auquel  cas  ils  jouent  de  nouveau , & 
celui  enfin  qui  feul  refte  avec  quelques  Jet- 
tons,  eft  celui  quigagne  la  Partie,  & tire  ce 
que  chacun  a mis  pour  la  prife. 


LE  JEU  DE  LA  LOTTERIE. 

VOici  fans  contredit  le  Jeu  de  cartes  le  plus 
amufant,  & d’un  plus  grand  Commerce;, 
la  beauté  de  ce  Jeu  eonfifte  à:  y jouer  dix  ou 
douze,  ou  davantage  même  fi  l’on- peut , & 
pas  moins  de  quatre  ou  cinq. . •.»,  . 

On  prend  pour  cela  deux  Jeu»  de  cartes  où 
font  toutes  les  petites,  l’un  fert  pour  faire  les 
L'ots  de  la  JLotterie -,  &f  l’autre  lesBillets.  u 

. Chacun  doit  prendre  un  certain  nombre 
de..Iettons,  plus  ou(moins;  c’eft  à la  volonté 
des  Joueurs,. & on  les  fait  valoir  ce  que  l’on 
veut>- 

Les  conventions  faites,  chacun  donne  les 
isttons  qy’ila  pour  fa.prifev,&  mettant  tout 


DE  L A LOTTE  RIE.  îa* 

énfemble  dans  une  Boëte  ou  Bourfe  au  mi- 
lieu de  la  Table  ,ils  compofent  le  fond  de  la 
Lotterie.  t.u 

Chacun  étant  rangé  autour  de  la  Table, 
deux  des  Joueurs  prennent  un  jeu  de  Cartes, 
& comme  il  n’importe  pas  à qui  le  donnera  , 
& quîil  n!y  a nul  avantage  d’être  premier  ou 
dernier  , c’eft  une  honnêteté  qu’on  a pour 
ceux  à qui  on  prefente  les  Cartes. 

Cela  obfervé  , après  avoir  bien  battu  les 
Cartes  , & fait  couper  par  les  Joueurs,  de  la 
gauche  qui  ont  les  jeux  de  Cartes  , un  des 
Joueurs  diftribuë  de  l’un  des  Jeux  de  Cartes  , 
une  Carte  à chaque  Joueur  , toutes  ces  Cartes 
doivent  relier  couvertes  ,&  on  les  apelle  les 
£0fi-  ;.quand.cesLots  font  ainfi.  étalez  fur  ta- 
ble,.chacun  qui  en  a un  vis- à vis  de  foi  , eft 
libre  d’y  mettre  le  nombre  de  jettons  que  bon 
lui  femble , eq  obfervant  fur-tout  qu’il  y en 
ait  de  plus  gros  les  uns  que  les  autres , & d’en 
mettre  d/égaux  le.  moins  qu’on  pourra. 

Les  lots  ainfi  taxez,  celui  qui  a l’autre  jeu 
de  Cartes  en  diftribuë  à chacun!  une , on  apel- 
le celles-là  les  Billets. 

Chacun  ayant  pris  fa  Carte  v on  tourne  les 
lots,,.&  pour  lors  chaque  Joueur  regarde  fi  fa 
Carte  eft. conforme  à.quelque  Carte  de  celles 
qui,  compofent  les  lots  ; c’eft  à dire,  que  s’il 
retournoit  un  Valet  de  Trèfle , une  Dame  de 
Cœur , un  As  de  Pique  ; un  Huit  de  Trèfle  , 
un  Six  de  Carreau  , un  Quatre  de  Cœur, un 
Trois  de  Pique,  & un  Deux  de  Carreau  qui 
feroient-  les  lots  , celui  ou  ceux  qui  auroient 
leur  carte  pareille  à une  de  celles  là,  empor- 
teroit  le  lot  marqué  Air  ladite  Carte. 

Après  quoi  chaque  Joueur  qui  tient  les 
Cartçs.vramaffe  celles  qui  font  de  fon  jeu , & 
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recommence  après  avoir  mêlé  de  nouveau  à 
]es  diftribuer  comme  auparavant  ; on  étale 
les  lots  de  même,  & on  les  tire  avec  les  bil- 
îets,  ainfi  qu’on  vient  de  rènfeigner. 

Les  lots  qui  n’ont  pas  été  tirez,  reftent,  & 
font  ajoutez  au  fond  de  la  Lotterie. 

Cette  manœuvre  dure  jufqu’à  ce  que  le 
fond  de  la  Lotterie  foit  tout  tiré  , après  quoi 
chacun  regarde  ce  qu’il  gagne , & le  retire 
avec  l’argent  de  la  prife , dont  le  Joueur 
qui  tire  la  Lotterie  doit  fe  charger  & en  ré- 
pondre. 

Etlorfque  la  Partie  dure  trop,  au  lieu  dé 
ne  donner  qn’unè  Carte  pour  Billet  à chaque 
Joueur , on  leur  en  donne  deux  ou  trois-,  ou 
quatre  à chacun  , l’une  après  l’autre  , fuivant 
ou’on  veut  faire  durer  la  Partie  ; la  groïïeur 
des  lots  contribue  beaucoup  aufli  à faire  finir 
bien  tôt  une  Partie. 

Ce  Jeu  eft  très-amufant , & ne  donne  pas 
un  plaifir  médiocre  ; il  y a lieu  d’efpérer  qu’il 
fera  reçu  favorablement,  n’y  ayant  d’ailleurs 
nulle  difficulté  qui  puifle  empêcher  d’y  jouer, 
ceux  mêmes  dont  la  vivacité  ne  permet  pas 
la  moindre  aplication,  puifque  tout  eft  ha- 
zard  à ce  Jeu;  mais  un  hazard  où  l’on  ne 
rifque  de  perdre  que  fort  peu  de  chofe , & 
où  du  moins  la  perte  eft  bornée  à un  certain 
nombre  de  marques. 


LE  JEU  DE  MA  COMMERE , 

AC  CO  MMOD EZ-M01. 

CE  Jeu  a un  fort  grand  raport  à celui 
du  Commerce,  & quoiqu’il  ne  foit 


DE  MA  COMMERE,  &c.  vx- 
gisére  joué  que  par  certaines  gens  , il  ne  laine 
pas  d’être  très-récréatif,  & le  foin  qu’on  a 
eu  de  lui  donner  un  tour  nouveau , pourra 
engager  plufîeurs  perfonnes  à en  faire  leur 
divertiffement  ; étant  d’ailleurs  un  Jeu.  fort 
aifé , & auquel  on  ne  peut  pas  beaucoup 
perdre.  _ . 

- On  le  nomme  : Ma  Commere , accommodez- 
moi  , parce  que  tout  l’efprit  de  ce  Jeu  ne  tend 
qu’à  chercher  à s’accommoder , comme  on 
verra  dans  la  fuite. 

Pour  jouer  à ce  Jeu,  il  faut  un  Jeu  entier 
où  il  y ait  cinquante-deux  Cartes. 

On  peut  y,  jouer  fept  ou  huit  perfonnes  à 
la  fois,  chacun  prend  un  Enjeu  qui  eft  d’au- 
tant de  jettons  que  l’on  veut,  &l’on  fait  va- 
loir chaque  jetton  à proportion  de  ce  que 
l’on  a intention  de  perdre  ou  gagner,  l’on  fe 
régie  également  là  - delfus  pour  mettre  peu  ou 
beaucoup  au  jeu  pour  celui  qui  gagne. 

Après  avoir  vû  qui  fera  , celui  qui  eft  à . 
faire,  mêle  & fait  couper  le  Joueur  qui  eft 
à fa  gauche,  après  quoi  il  donne  à chacun 
trois  Cartes  l’une*apres  l’autre, ou  toutes  à la 
fois,  & enfuiteil  metle  talon  fur  la  table  ,fans 
en  tourner  aucune  Carte , n’y  ayant  point  de 
Triomphe  à ce  Jeu. 

Les  Cartes  étant  diftribuées,  on  ne  fonge 
plus  qu’à  tirer  au  Point , à la  Sequence  & au 
Tricon;  le  Tricon  emporte  la  Sequence,  la 
Sequence  le  Point , & toujours  le  plus  fore 
quand  il  y en  a deux  de  la  même  façon , em- 
porte le  plus  foible,  ou  celui  qui  eft  premier 
des  deux  à la  droite  de  celui  qui  mêle. 

Vous  obferverez  que  l’As  eft  au  - delfus  du 
Roi,  & qu’il  vaut  onze  Points. 

T?  Point  en  ce  Jeu  conüile  à avoir  en  main 
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trois  Cartes  d’une  même  couleur  , ce  qu’on 

apelle- autrement  Flux. 

LaSeq.üence  eft  trois"  Cartes  dans  leur 
ordre- naturel  ,>comme  As  , Roi  & Dame  ; 
Roi  ,*  Dame  & Valet;  Cinq,  Six  & Sept, 
ce  qui  s’apelle  une  Tierce  au  Piquet;  avec 
cette  différence  qu’il  faut  qu’au  Piquet  les 
Tierces  foient  d’une  même  couleur  , <&  qu’il 
n’importe  pas  à ce  Jeu  , pourvû  que  les  Car- 
tes fe  fuivent* 

Le  Tricon  eft  trois  As , trois  Rois , trois  Dix  , 
ou  trois  autres  Cartes  d’une  même  manière. 

Pour  s'accommoder , & tâcher  d’avoir  les 
avantages  qu’on  vient  de  marquer  , chacun 
arrange  fes  cartes  , & voulant  fe  défaire  de 
celle  qui  l’accommode  le  moins , le  premier 
en  carte  la  prend  de  fon  jeu , êc  dit  en  la  don- 
nant à fon  compagnon  à droite:  MaComme~ 
re  ,accofnmodtz-moi  , & fon  compagnon  lui 
rend  'à  la  place  la  carte  de  fon  jeu  la  plus 
inutile , & s’il  n’a  pas  lieu-  d’être  fatisfait , il 
fait  la  même  chofe  à J’égard  de  fon  compa- 
gnon à'  droite  , & ainft  des  autres  jufqu’à 
ce  que  quelqu’un  des  Jouetfrs  ait  rencontré , 
auquelcas  il  étale  fon  jeu  , & gagne  la  Partie, 
fi  perfonne  n’a  pas  un  plus  haut-* Point  que 
lui , ou  Sequence  ou  Tricon. 

Vous  obferverez,  comme  il  â été  déjà  dit , 
que  le  Tricon  gagne  par  préférence  i la  Se- 
quence ,*  la  Sequence  au  Point  celui  qui 
a la  primauté  l’emporte  fur  l’autre  en  cas  d’é- 
galité. 

Celui  qui  gagne  par  le  Point  tire  la  Poule 
feulement;  celui  qui  gagne  par  une  Sequence 
tire  non  feulement  la  Poule,  mais  encore  un 
jetton  de  chaque  Joueur  oelui  qui  gagne 
par  Tricon , gagne  outre  la  Poule  deux  jetton» 
de  chaque  Joueur. 
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• il  faut  remarquer  que  fouvent  tous  les 
Joueurs  après  avoir,  bien  promené  leurs  car- 
tes incommodes,  ne  trouvent  point  à s’ac- 
commoder dès  la.  première  donne  ; & pour 
lors  quand  on  eft  ennuyé  de  ne  rien  trouver 
de  ce  qu’on  cherche  , celui  qui  a fait, prend 
le  Talon  , & en  donne  une  à chaque  Joueur 
qui  en  rend  une  en  place,  en  commençant 
par  la  droite  & par  le  defliis  du  Talon  ; il  met 
les  cartes  échangées . au  defTous,  màis. il  faut 
que  cela  fe  fafle  d’un  commun  confenternent , 
autrement  on  recommenceroit  à mêler. 

Lorfqu’on^  pris  chacun  une  nouvelle  car- 
te du  Talon , on  fait  le  tour,  comme  aupara- 
vant, en  s'accommodant  l’un. l’autre.,  juf- 
qu’à  ce  qu’un  desjoueurs  ait  attrapé  le  Point, 
une  Sequence,  ou  un  Tricon  , & l’on  pour- 
voit même  recommencer  à en  prendre  du 
Talon  , fi  les  Joueurs  ne  s’accommodoient 
pas.;  mais  cela  arrive  rarement:  on  ne  fait 
aulîi  guère  que  deux  donnes  à ce  Jeu. 

11  n*y  a point  d’autre  peine  pour  celui  qui 
donne  mal , que  de  remêler , & lorfque  le 
jeu  eft  reconnu  faux,  de  coup  ne  vaut  pas  , 
nttis  les  précédens  font  bons  ; & fi  même  le 
coup  ou  le  jeu  reconnu  faux  étoit  fini,c’eft- 
à dire  , que  quelqu’un  eût  gagné  , le  coup 
feroitbon. 


LE  JEU  DE  LA  GUIMBARDE, 


Autrement  dit  LA  M A R I Ey  E. 

- * » 

LE  nom  que  porte  ce  Jeu,  marque  afle* 
l’enjouement  qu’il  renferme  lorsqu’on  lé 
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jouë  ; le  mot  de  Guimbarde  ayant  été  inventé 
pour  lignifier  une  Danfe  qu’on  danfoit  autre- 
fois, & qui  étoit  remplie  de  poftures  diver- 
tiflantes  ; on  apelle  encore  ce  Jeu  la  Mariée , 
parce  qu’il  y a un  Mariage  qui  en  fait  l’a- 
vantage principal. 

On  peut  jouer  à ce  jeu  depuis  cinq  juf- 
qu’à  huit  ou  neuf  perfonnes  , & en  ce  cas  le 
Jeu  de  Cartes  avec  lequel  on  joue  , eft  com- 
pofé  de  toutes  les  petites  ; mais  fi  l’on  n’eft 
que  cinq  ou  lix , on  en  ôtera  toutes  les  peti- 
tes , julques  au  lix  ou  fept , pourvû  qu’il  en 
refte  aflez  pour  faire  un  Taldnraifonnable. 

Il  faut  prendre  un  certain  nombre  de  jet- 
tons  , que  l’on  fait  valoir  à proportion  que 
l’on  veut  jouer  gros  ou  petit  jeu. 

Cela  fait  , on  a cinq  efpéces  de  petites 
Boëtes  quarrées , ou  de  la  façon  d’une  carte , 
dont  l’une  fert  pour  la  Uuimbarde  , qui  eft 
la  Mariée , l’autre  pour  le  Roi , l’autre  pour 
Je  Fou  , la  quatrième  pour  le  Mariage , ôç  la 
dernière  pour  le  Point  ; & les  Boëtes  feront 
rangées  fur  la  Table  en  cette  manière. 


Figures  des  Boëtes. 

Le  Point  ...Le  Mariage ...  Le  Fou..  * . 

i — i r“"i  • i — t 

uj  i — J i — i 

Le  Roi ...  La  Guimbarde. 

r— i r—n 

' Chacun  des  Joueurs  met  un  jetton  dans 
chaque  Boëte  , enfuite  on  voit  à qui  fera^, 
& celui  qui  doit  mêler  ayant  battu  les  cartes 
& fait  couper  celui  qui  eft  à fa  gauche  , don* 
-ne  à chaque  Joueur  cinq  cartes , par  trois  & 
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deux  î après  quoi  il  tourne  la  carte  de  def- 
fus  le  Talon , & c’eft  cette  Tourne  qui  fait 
la  Triomphe. 

Mais  avant  que  de  pafler  outre , il  eft  boa 
d’expliquer  les  termes  de  ce  Jeu. 

Le  Point  eft  ttois  , quatre  ou  cinq  cartes 
d’une  même  couleur  , une  ni  deux  ne  font 
pas  Point , & le  plus  haut  Point  emporte  le 
plus  bas  ; & lojrfqu’il  fe  rencontre  égal , celui 
qui  a la  main , gagne  le  Point. 

Le  Mariage  , eft  le  Roi  &'la  Dame  dô 
Cûeur  en  main  ; c’eft  un  très-grand  avantage, 

, On  apelle  le  Fou , le  Valet  de  Carreau. 

Le  Roi , c’eft  le  Roi  de  Cœur , nommé  ainû 
tout  court  , parce  que  c’eft  l’Epoux  de  la 
Guimbarde  , qui  eft  la  Dame  de  Cœur. 

-,  Après  donc  que  chacun  a reçu  les  cinq  car- 
tes , & quç  la  Tourne  eft  faite , chacun  re- 
garde dans  fon  Jeu , s’il  n’y  a point  quelqu’un 
de  ces  Jeux  dont’nous  avons  parlé  , comme 
le  Roi,  la  Guimbarde  ou  le  Fou  ; ils  peu- 
ventiarriver  tous  cinq  en  un  feul  coup  à un, 
Joueur,  comme  s’il  avoit  le  Roi,  la  Dame 
de  Cœur , le  Valet  de  Carreau , & un  ou  deux 
autres  Cœurs  pour  lui  faire  le  Point , il  tire* 
voit  pour  fes  Cœurs  , fupofé  que  fon  Point 
fût  bon , la  Boëte  du  Point;  pour  le  Valet  de 
Carreau,  la  Boëte  du  Fou;  pour  le  Roi  de 
Cœur,  celle  du  Roi  ; & pour  la  Dame  celle 
de  la  Guimbarde , & enfin  pour  tous  les  deux 
dtifemble  , celle  du  Mariage  ; & lorfqu’on  a 
quelqu’un  de  fes  avantages  féparément , on 
• lés  tire  à proportion  qu’on  en  a , en  obfervant 
de  les  étaler  fur,  Table  avant  que  de  les  tirer  1 
enfuite  chacun  açcufe  fon  Point  , & le  plus. 
Eaut  l’emporte , comme  il  a été  déjà  dit. 
Après  que  le  Point  eft  levé  , ou  met  au 


*16  L E J E U 

*ond  chacun  un  jetton  dans  la  même  Boëte , 
& ce  font  ces  jettons  que  gagne  celui  qui  le- 
vé plus  de  mains  que  les  autres. 

Obfervez  qu’il  faut  pour  le  moins  faire 
deux  mains  pour  l’emporter  ; car  fi  les  Joueurs 
n’en  font  que  chacun  une,  ce  fond  demeure 
dans  la  Boëte  pour  fervir  au  Point  le  coup 
fuivant , fi  deux  Joueurs  avoient  fait  deux 

mains  chacun , celui  qui  les  auroit  faites  le 
premier,  gagneroit. 

La  Guimbarde  eft  toujours  la  principale 
Triomphe  du  jeu  en  quelle  couleur  que  foit  la 
Triomphe;  le  Roi  de  Cœur  en  eft  la  fécondé, 
&le  Valet  de  Carreau  la  Troifiéme , qui  ne 
changent  jamais;  les  autres  cartes  valent  leur 
valeur  ordinaire;  & les  As  font  inférieures  aux 
Valets , & fupérieurs  aux  autres  cartes-,  com- 
me Dix,  Neuf,  &c. 

Le  premier  à jouer  commence  à jouer  par 
telle  carte  de  fon  jeu  qu’il  veut , & le  jeu  fe 
continue  à joyer  comme  à la  Triomphe  , 
Chacun  pour  foi  , & tâchant  autant  qu’il  eft 
pofîibie  de  faire  deux  mains  & davantage  , 
s'il  peut , afin  d’emporter  le  fond. 

Outre  le  Mariage  de  la  Guimbarde  , il  s’en 
fait  encore  d’autres , comme , par  exemple , 
lorfqu’on  joue  au  Roi  de  Careau  , de  Trefle 
Ou  de  Pique , & que  la  Dame  de  l’une  ou 
Pautre  de  ces  Peintures , & de  la  même  cou- 
leur, tombe  deflus , c’eft  un  Mariage,  ainfi 
que  lorfqu’ils  fc  trouvent  tous  deux  dans  une 
même  main. 

On  achèvera  de  trouver  dans  les  Régies  de 
ce  jeu  , ce  qui  femble  manquer  pour  l’en- 
tière fatisfcûion  de  ceux  qui  voudront  jouer 
ce  Jeu.  i 
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Régies  du  Jeu  de  la  Guimbarde. 

I.  C ’H  arrive  un  Mariage  en  jouant  les  cartes, 

0 celui  qui  le  gagne  , tire  un  jetton  de 
chaque  Joueur  , hors  de  celui  qui  a jette  la 
Dame;  fi  on  a ce  Mariage  en  main , perfonne 
n’eft  excepté  de  payer  ce  jetton. 

I I.  Celui  qui  gagne  un  Mariage  par  Triom- 
phe , ne  gagne  qu’un  jetton  de  ceux  qui  ont 
jetté  Je  Roi  & la  Dame. 

III.  11  n’eft  pas  permis  de  couper  un  Ma- 
riage avec  le  Roi  de  Cœur  , ni  avec  la  Da- 
me , ni-  avec  le  Valet  de  Carreau. 

1 V.  Qui  a le  grand  Mariage  en  main  , c’eft- 
à-dire  , le  Roi  & la  Dame  de  Cœur , tire  deux 
jettonsde  chaque  Joueur , en  jouant  les  car- 
tes, outre  les  Boëtes  qu’il  a gagnées  ; quand 
on  le  fait  fur  Table,  il  n’en  vaut  qu’un  ;c’eft- 
à-dire  , lorfque  le  Roi  de  Cœur  eft  levé  par 
la  Guimbarde  , qui  par  un  Privilège  à elle 
feule  accordé,  enleve  Je  Roi  de  Cœur. 

V.  On  paye  un  jetton  pour  Je  Fou , mais 
fiindire&ement  ce  Fou  va  s’embarquer  dans 
le  jeu  , & qu’il  fort  pris  par  le  Roi  ou  la  Da- 
me de  Cœur  , il  ne  gagne  rien  , au  contraire 
il  en  paye  on  à celui  qui  l’emporte. 

VI.  Pour  faire  un  Mariage  en  jouant  les 
cartes  , il  faut  que  le  Roi  & la  Dame  de  la 
même  couleur  tombent  immédiatement  l’u- 
ne fur  l’autre, finon  Je  Mariage  nia  pas  lieu. 

VII.  Celui  quia  la  Dame  d’un  Roi  qui 
vient  d’être  joué,  & doit  jouer  immédiate- 
ment après  , eft  obligé  de  la  mettre  pour  faire 
le  Mariage,  autrement  il  payeroit  un  jetton 
à chacun  pour  avoir  rompu  le  Mariage. 

VIII.  Celui  qui  renonce  , paye  un  jetton 

à chaque  Joueur.  K 
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IX.  Celui  qui  pouvant  forcer , ou  couper 
fur  une  carte  jouée  , ne  le  fait  pas,  paye  un 
jetton  à chaque  Joueur. 

X.  Celui  qui  donne  mal , paye  un  jetton  à 
chaque  Joueur  , & mêle  de  nouveau. 

X I.  Lorfquelejeu  eft  faux  , le  coup  où  il 
eft  découvert  faux  , ne  vaut  pas  , s’il  n’eft 
achevé  de  jouer  : mais  s’il  eft  achevé  de  jouer* 
il  eft  bon , de  même  que  les  précédens. 

XI  I.  On  ne  doit  pas  jouer  avant  fon  tour  j 
& celui  qui  le  fait , paye  un  jetton  à chacun. 

1 Telle  eft  la  manière  de  jouer  la  Guimbar- 
de ; les  Régies  en  font  fort  aifées , <Srce  Jeu 
ne  demande  pas  une  grande  attention , ce 
qui  fait  efpérer  que  l’on  s’en  fera  un  amufe- 
ment  gracieux , & que  l’on  y jouera  avec  plai* 
fir , étant  un  des  jeux  que  nous  avons  traité  , 
des  plusdivertiftansi  l’on  n’y  aura  pas  joué 
deux  ou  trois  fois , que  l’on  le  fçaura  parfai- 
tement , ce  qui  le  rendra  encore  plus  gracieux 
pour  un  peu  d’attention  que  l’on  veuille  faire 
à ces  Régies. 


LE  JEU  DE  LA  TRIOMPHE.. 


IL  y a plufieurs  manières  de  jouer  à U. 

Triomphe  , qui  ont  toutes  quelque  ra- 
port  enfemble,  mais  qui  différent  auflî  enr 
plufieurs  chofes  effentielles , ce  qui  fera  qu’on 
fpécifiera  les  différentes  manières  dont  on» 
peut  y jouer.  Voici  la  manière  dont  on  jouej 
a Paris. 

On  a un  jeu  de  cartes  ordinaire  , c’eft-à-. 
dire,  des  cartes  comme  au  Piquet,  dont  ia 
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■valeur  eft  naturelle  , le  Roi  emportant  la 
Dame  ; la  Dame  le  Valet  ; le  Valet  l’As  i 
l’As  le  Dix  ; le  Dix  le  Neuf  i le  Neuf  le 
Huit  ; & le  Huit  le  Sept. 

Ce  jeu  fe  joue  un  contre  un  , ou  deux  con- 
tre deux,  & quelquefois  même  trois  contre 
trois  : lorfque  l’on  joue  deux  contre  deux 
ou  trois  contre  trois, ceux  qui  font  enfemble 
fe  mettent  d’un  côté  de  la  Table,&  les  Adver- 
faires  de  l’autre  côté.  Ils  fe  communiquent 
]eur  jeu  de  la  vue  feulement  ,'bien  entendu 
ceux  d’un  même  parti , & jouent  enfuite  La- 
vant le  rang  où  ils  font  ; enfin  foit  que  l’on 
joue  de  la  forte  ou  un  contre  un,  on  com- 
mence à battre  les  cartes,  pour  voir  à qui  fera  , 
& comme  c’eft  un  defavantage  de  donner , 
celui  des  deux  partis  qui  coupe  la  plus  hau- 
te carte,  ordonne  à l’autre  défaire,  ce  qu’il 
fait  après  avoir  mêle  les  cartes , & fait  couper 
fon  Adverfaire  ou  celui  qui  eft  à fa  gauche , 
S’ils  font  plufieurs  ; il  donne  à chacun  des 
Joueurs  cinq  cartes  , & en  prend  autant  pour 
lui  par  une  fois  deux  , & une  fois  trois , & en- 
fuite  tourne  la  première  carte  de  deflus  le 
Talon  qui  fait  la'  Triomphe , & qui  refte  def“ 
fus  le  Talon. 

Enfuite  le  premier  à jouer , joue  telle  carte 
de  fon  jeu  qu’il  juge  a propos,  & dont  les 
autres  joueurs  font  obligez  de  fournir,  s’ils 
en  ont , & de  lever , s’ils  en  ont  de  plus  hau- 
tes , ou  de  couper , s’ils  ont  des  Triomphes  , 
en  cas  qu’ils  n’ayent  pas  de  la  couleur  jouée  ; 
& celui  des  deux  ou  de  deux  Partis  , qui  a fait 
trois  mains  ou  levées , marque  un  Jeu  , & s’il 
lait  la  vole  ,il  en  marque  deux. 

Il  eft  loifible  à l’un  des  Partis  qui  a mau- 
vais jeu  de  donner  le  jeu  à l’autre , & fi  le 
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parti  contraire  ou  Je  Joueur  adverfâire , lofîl 
que  l’on  joue  tête  à tête,  ne  veut  point  l’accep- 
ter vil  perd  deux  Jeux  , s’il  ne  fait  pas  la  vo- 
le , au  lieu  qu’il  gagne  un  Jeu  , s’il  accepte. 

Voici  les  Régies  qu’on  doit  obferver  en 
jouant  à la  Triomphe. 

I.  Lorfque  le  jeu  eft  faux  , ou  qu’il  y a 
^quelque  carte  tournée,  on  remêle  ,4es  coups 
précédens  font  bons. 

I I.  Celui  qui  en  mêlant  donne  plus  ou 
.moins  de  cartes  à l’un  des  Joueurs , ou  enfin 
donne  mal , perd  un  Jeu  de  ceux  qu’il  a , s’il 
en  a,  ou  le  parti  contraire  le,  marque. 

I I I.  Celui  qui  entreprenant  la  vole  ne  la 
fait  pas  , perd  deux  Jeux. 

I V.  Qui  joue  avant  fon  tour  perd  un  Jeu. 

V.  Celui  qui  en  lourniflant  d’une  couleur 
peut  lever  la  carte  jouée  & ne  la  leve  pas, 
perd  un  Jeu. 

VI.  Qui  n’ayant  point  de  la  couleur  jouée 
peut  couper  & ne  coupe  pas,  perd  un  Jeu, 
encore  que  celui  qui  a joué  devant  lui , eût 
coupé  d’une  Triomphe  plus  forte  que  la 
fienne. 

‘VÎI.  Celui  qui  renonce  perd  deux  Jeux, 
il  perd  la  partie  quand  on  en  eft  convenu  en 
commençant. 

VIII.  Celui  qui  feroit  furpris  à changer 
les  cartes  de  fon  jeu  avec  fon  Compagnon , 
ou  en  prendre  des  levées  déjà  faites  , per-, 
droit  la  Partie. 

I X.  Qui  quitte  avant  de  finir  la  Partie, 
là  perd. 

• Il  y a de  la  fçience  à bien  conduire  ce  Jeu , 
& il  demande  plus  d’attention  que  l’on  ne 
©enfe  pour  être  conduit  comme  il  faut. 

JU  Partie  ordinairement  eft  de  cinq  Jeux 
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ou  Points.  L’on  joue  autant  de  Parties  que 
J’on  veut. 


Autre  manière  de  joüer  à La  Triomphe. 

CEttc  manière  de  jouer  ce  Jeu  eft  plus 
connue  dans  les  Provinces  que  la  précé- 
dente : ejle  a généralement  toutes  les  régies- 
que  l’autre  , le  jeu  de  cartes  en  eft;  de  même, 
on  voit  de  la  même  manière  à qui  fera,  l’on 

Ï donne  cinq  cartes  également  à chaque 
oueur  ; & la  feule  différence  qu’il  y a , c’eft 

3ue  l’on  peut  y jouer  quatre,  cinq  ou  plus 
e Joueurs,  fans  être  pour  cela  les  uns  avec 
les  autres  , au  contraire  chacun  fait  fon  jeu, 

& lorfque  deux  des  Joueurs  font  deux  le-  f 
vées  chacun  , celui  qui  les  a plûtôt  faites  ga- 
gne le  Jeu , & le  marque  comme  s’il  en  avoit  * 
fait  trois. 

Vous  obferverez  que  celui  qui  renonce  ou 
fait  d’autres  fautes  par  lefquelles  il  doit  per- 
dre quelque  point,  s’il  n’en  a point , les  au<* 
très  n’augmentent  pas  pour  cela  les  leurs; 
mais-lorfque  celui  qui  a fait  la  faute  en  gagne,- 
il  ne  les  marque  pas  , jufqu’à  ce  qu’il  ait  fatis- 
fait  à ceux  qu’il  devoit  perdre  : ce  Jeu  eft 
fort  divertiffant , & d’un  grand  commerce. 


Autre  manière  de  joüer  à la  Triomphe . 

CEtte  manière  de  jouer  eft  femblableà  la 
précédente  , en  ce  que  chaque  Joueur 
joue  pour  foi , mais  elle  diffère  en  ce  que  les 
As  font  les  premières  cartes  du  Jeu  , & qu’ils* 
lèvent  les  Rois , les  autres  cartes  fuivent  leur 
ordre  naturel. 

Il  y z même  un  avantage  pour  celui  qui 
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-fait,  en  ce  qu’après  avoir  donné  les  cartes 
qui  font  au  nombre  de  cinq , s’il  retourne  un 
As , il  pille  , c’e-ft-à  dire  , il  prend  cet  As  qui- 
fait  la  triomphe,  & écarte  telle  carte  de  fou 
jeu  qu’il  juge  à propos  à la  place. 

S’il  y avoit  même  au  deflous  davantage  de 
•cartes  de  la  même  couleur  en  tournant  fans 
■interruption  , il  les  prendroit  en  remettant 
fous  le  Talon  autant  d’autres  cartes  de  fon 
jeu. 

• Il  en  efl  de  même  , fi  l’un  de  ceux  qui 
-jouent , a l’As  de  la  Triomphe  en  main , il  pil- 
le aufîi , c’eft-à-dire  , il  prend  la.  Triomphe 
««tournée  & les  cartes  qui  Auvent,  qui  lont 
de  la  même  couleur,  en  en  mettant  autant 
fous  te  Talon  qu’il  en  a pris  , afin  qu’jl  n’ait 
ças  plus  de  cartes  qu’il  faut  dans  fon  jeu  : on 
«pelle  cette  manière  de  jouer  à la  Triomphe  ,, 
jouera  P As  qui  pille ; on  joue  du  refte  , les 
cartes  comme  à la  première  manière,  &. 
l’on  fait  la  Partie  de  tant  & de  fi  peu  de- 
points  que  l’on  veut. 

L’on  peut  encore  jouer  le  Jeu  de  cette  ma-, 
jlière  , & fans  jouer  à l’As  qui  pille  , on  pour- 
ra diverfifier  & la  jouer , tantôt  d’une  façon 
tantôt  de  l’autre  , en  fe  fouvenant  d’avoir  re-. 
cours  poUT  les  Régies  générales,  aux  Régies 
qui  font  dans  Ja  première  maniéré  de  jouer. 
Paflbns  de  ce  Jeu  à celui  de  la  Bête  ,.qui , pour 
le  raport  qu’il  y a à celui-ci  , doit  être  mis 
^près. 
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CE  Jeu  ne  demande  pas  moins  d’atten- 
tion que  de  pratique  , pour  le  jouer  com- 
me il  faut. 

On  a , dit-on  , apelé  ce  Jeu  de  la  forte  , 
à'  caufe  que  croyant  fouvent  gagner  en  fai- 
fant  jouer  ,.  on  perd  ; mais  je  ne  puis  com-  • 
prendre  pourquoi  par  un  j Contraire  fi  grand  , 
•on  l’apelle  aufli  J'Homme  , à moins  que 
]*on  ne  nous  ait  voulu  faire  entendre  par- 
la que  l’Homme  qui  eft  un  Eftre  raifonna- 
. ble  v & qui  cependant  fe  prévient  en  fa  fa- 
veur , devient  femblableà  une  Bête,  lorfqu’il 
ve(t’  decbû  des  efpérances  qu’il  croyoit  bien 
fondées , comme  lorfqu’un  Joueur  fait  jouer 
un  jeu  , & que  contre  fon  attente  il  perd  ; 
mais  ce  n’eft  pas  ici  le  lieu  de  philofopher 
venons  plûtôt  à la  manière  dont  l’on  joue 
ce  Jeu. 

L’on  joue  ce  Jeu  à: trois  , quatre,  cinq  y- 
fix  , & même  fept  perfonnes , & en  ce  cas  il 
■faut  que  le  jeu  foit  compofé  de  trente-fix 
cartes , & que  celui  qui  mêle  tourne  l’avant 
dernière  carte  qui  fait  partie  de  celle  de  fon 
jeu  , laiflant  la  dernière  -pour  la  Curimfe , 
•qni  eft  la  carte  de  deflous  tout  le  jeu  ; mais 
la  manière  la  plus  belle  eft  à cinq  : on  le  joue- 
•gracieufement  à trois  aufli; 

Le  jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue  Ià! 
■Bête  , lorfque  l’on  joue  à fept , eft  dé  trente- 
fix  cartes  , comme  il  a été  déjà* dit,  qui  font 
depuisie  Roi  jufques  au  Six  : ' il  eft  le  m4* 
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nie  lorfque  Pon  joue  à llx  ; mais  lorfque  Pb» 
joue  à cinq  il  eft  de  trente-deux  comme  le  Jeu 
de  Piquet , & à quatre  & trois  , il  eft  de  vingt- 
huit  , parce  que  l’on  ôte  les  Sept. 

Le  Roi  emporte  la  Dame  ; la  Dame  le 
Valet  ; le  Valet  l’As  ; l’Asie  Dix,  ainfi  des 
autres. 

Après  avoir  tiré  les  places  , celui  qui  a le 
Roi , mêle  , ou  on  voit  à qui  à mêler  ; lorfque 
chacun  a pris  un  certain  nombre  de  Fiches 
& de  jettons  qui  compofent  la  Prife  ou  En- 
• jeu,  & que  l’on  fait  valoir,  tant  & il  peu 
que  l’on  veut,  on  régie  également  le  nom- 
bre de  tours  que  l’on  a deflein  de  jouer  ; 
enfuite  celui  qui  eft  à mêîer  , bat  les  cartes, 

& après  avoir  fait  couper  le  Joueur  de  fa 
gauche,  il  en  diftribuë  cinq  à chaque  Joueur, 
qu’il  donne  par  deux  fois  deux  , & par  une 
enfuite  , ou  bien  par  deux  & trois  ; ou  trois 
& deux,  ou  bien  enfin  par  deux  & par  une 
enfuite,  & après  cela  deux  encore;  cela  dé-  ' 
pend  delà  volonté  de  celui  qui  donne  ,mais 
il  doit  donner  tout  le  long  de  la  Partie  de  la 
même  manière  qu’il  a commencé. 

A la  Bête  il  y a de  l’avantage  à être  le  pre- 
mier à jouer. 

Après  que  celui  qui  mêle,  a donné  cinq 
cartes  à chaque  Joueur  , & qu’il  en  a pris 
autant  pour  lui, il  tourne  la  première  carte 
du  deffus  du  Talon  , qu’il  laifle  retournée 
fur  ledit  Talon  au  milieu  de  la  Table , & c’eft 
cette  carte  retournée  qui  fait  la  Triomphe. 

Pour  jouer  avec  régie  à la  Bête,  on  aune 
affiette  d’argent,  d’étain  ou  de  fayance  re- 
tournée , n’importe , & chacun  commençant, 
met  une  Fiche  devant  foi , dont  une  partie  eft 
fous  i’aflîette , & partie  dehors , & avec  ceU 
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deux  jettons , un  qui  fait  le  Jeu  , & l’autre , 
que  celui  qui  a le  Roi  de  Triomphe  ga- 
gne, encore  qu’il  ne  joue  pas  , pourvû  que 
le  coup  fe  joue  , & celui  qui  mêle  en  met 
lin  troifiéme  : c’eft  à ce  jetton  que  l’oncon- 
noît  celui  qui  a mêlé  ; lorfque  quelqu’un, 
gagne,  il  tire  fes  jettons , avec  une  fiche  feu- 
lement , & ainfides  autres,  jufqu’à  ce  que 
toutes  les  fiches  foient  tirées  ; après  quoi 
chacun  en  remet  une  autre  , & c’eft  ce  qu’on 
àpelle  un  tour  ; ce$  coups  où  toutes  le  fi- 
ches mifes  à la  fois  , fe  tirent  différemment 
par  ceux  qui  ayant  fait  jouer , gagnent  , & 
celui  qui  faifant  jouer  ^ fait  toutes  les  le- 
vées , gagne  non-feulement  le  jeu  , mais  en- 
core tout  ce  qui  eft  fur  le  jeu  , même  les 
fiches  & les  Bêtes  qui  font  faites  , encore 
qu’elles  n’aillent  pas  fur  le  coup , & il  retire 
aufli  un  jetton  de  chaque  Joueur  ; il  ne  rif- 
que  cependant  rien  de  l’entreprendre,  puif- 
qu’il  n’y  a aucune  peine  que  le  chagrin  de  ne 
pas  la  faire  , lorfque  l’ayant  entreprife  on  ne 
la  fait  pas*  * - 

Et  lorfque  celui  qui  fait  jouer  , ne  gagne 
pas  , il  fait  la  Bête  d’autant  de  jettons  qu’il 
auroit  pu  gagner  ; par  exemple ■ , fi  le  coup 
ëtoit  fimple , celui  qui  fak'ia  Bête  , lorfque 
l’on  eft  cinq  Joueurs*,  la  feroit  de  onze  jet- 
tons  , parce  que  ht  fiche  & le  jetton  que  cha- 
cun met  devanc  foi  pour  le  Jeu  , en  font 
dix , & le  troifiéme  jetton  que  celui  qui  mê^ 
le  met  , en  fait  le  onzième. 

On  ne  parle  point  de  celui  que  chacun  met' 
au-deffus  de  l’aiïïette  ; celui  qui  a le  Roi  de 
Triomphe  les  tire  , à-moins  que  celui  qui  a 

lo  P /%;  no  foUo  imipr  1#»  (-mm,  Rr  If»  nerrle  _ 
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Lorfqu’un  des  Joueurs  a tire  le  Roi  , cha- 
que joueur  doit  mettre  un  jetton  fur  l’afliette 
pour  le  Roi  du  coup  fuivant. 

Toute  Bête  fimple  doit  aller  fur  le  coup- 
où  elle  a été  faite de  même  s’il  s’en  faifoit 
deux  d’un  coup  ou  davantage , eomme  il  arri- 
ve fouvent , elles  doivent  aller  enfemble  , Se 
les  Bêtes  doubles  ou  qui  font  faites  fur  d’au- 
bes Bêtes,  doivent  aller  les  coups  fuivans,. 
en  commençant  toûjours  par  les  plus  groffes  i . 
lorfqu’il  y a une  bête  qui  va  fur  le  Jeu,  les 
Joueurs  ne  mettent  point  de  jettons  pour  le 
jeu  , excepté  celui  qui  mêle,  qui  met  toû- 
* jours  ûn  jetton  devant  lui , & celui  qui  ga- 
gne le  jeu, lorfqu’il  y a une  Bête  double  def- 
îus  , gagne  outre  la  Bête  qui  va  , une  fiche 
qu’il  tire  , & les  jettons  qui  fe.  trouvent , foit 
, par  les  donnes  , ou  autrement  ; de  même 
îerfqu’il  fait  la  Bête  fur  ces  coups , on  l’aug- 
mente de  la  Fiche,  & des  autres  Jettons  qu’il, 
auroit  pu  gagner. 

Celui  qui  joue  , doit  pour  gagner , faire' 
trois  mains  , ou  bien  les  deux  premières  ; c’eft  : 
à-dire  , être  le  premier  à faire  deux  mains, 
autrement. il  feroit  la  Bête,  quand  on  dit  les- 
deux  premières , on  entend  qu’aucun  des  au- 
tres Joueurs  n’en  fait  trois  , car  s'il  en  faifoit; 
trois , encore  que  celui  qui  fait  jouer , eût  fait 
les  deux  premières  , il  ferojt  la  Bête. 

Il  arrive  quelquefois  qu’un  des  Joueurs 
faifant  jouer  , ayant  ou  croyant  avoir  affez- 
Jïeau  jeu  pour  cela , n’empêche  pas  qu’un  au- 
tre Jouçur  qui  le  fuit  ne  puiffe  jouer,  s’il  a un  < 
jeu  affez  beau  pour  pouvoir  gagner  contre 
tous  ; Je  dis  contre  tous,  parce  que  pour  être.; 
»eçû  à jouer  de  la  forte  , il  faut  qu’il  faire?: 
Contre  v,  il  eft.de  l’avantage  de  tous  lesu 
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Joueurs  de  faire  perdre  le  Contre  , parce  qu’il 
perd -la  Bète  double  lorfqu’il  perd  , au  lieu 
que  celui  qui  a joué  d’abord  , ne  la  fait  qu’à 
l’ordinaire  ; remarquez  qu’il  faut  avoir  un 
très-beau  jeu  pour  faire  Contre,  & l’on  n’eft 
plus  reçu  à faire  Contre , dès  qu’on  a jetté  une 
carte  de  fon  jeu  fans  le  dire. 

Il  eft  de  la  prudence  des  Joueurs  de  jouer 
de  forte  à faire  perdre  celui  qui  fait  jouer 
en  jouant.de  façon  à le  faire  furcouper  , ou 
en  s’en  allant  à propos  de  fes  bonnes  cartes 
comme  des  Rois,  des  dames  , &c.  Lorfque 
l’on  n’a  pas  jeu  à faire  perdre  , il  faut  cepen- 
dant ne  s’en  défaire  que  lorfque  l’on  n’eft 
point  en  danger  de  la  Vole  ; car  en  ce  cas  il 
faut  garder  tout  ce  qu’on  croit  pouvoir  l’em- 
pêcher. 

Lorfqu’il  eft  joué  d’une  couleur  , on  eft 
obligé  d’en  jouer  , fi  l’on  en  a de  la  même 
couleur  ; finon  il  faut  la  couper  d’une  Triorri' 
plie  , & même  plus  forte,  en  cas  qu’on  le 
p.uifTe , que  celui  qui  l’auroit  de  même  déjà 
coupée , autrement  ce  feroit  faire  une  faute , 
mais  fi  la  carte  à laquelle  on  a renoncé  eft 
Coupée  d’une  Triomphe  plus  haute  que  celle 

Ïu’ona^on  peut  fe  défaire  de  ftlle  carte  de 
on  jeu  que  Ton  jugera  le  plus  à propos  pour 
l’avantage  du  jeu.f 

Quoique  nous  ayons  expliqué  le  jeu  d’une 
manière  affez  claire  pour  faire  entendre  de 
quelle  façon  on  demande  à jouer  ; cependant 
pour  ne  rien  Iaifier  de  douteux,  nous  dirons 
que  lorfque  celui  qui , premier  à jouer,  a vil 
fon  jeu  , s’il  a jeu  à jouer , il  dit,  je  joue, 
ou  fans  rien  dire,  joue  par  telle  carte  de  fon 
jeu  que  bon  lui  femble  , & le  refte  du  jeu  fe  ‘ 
joue  de  la  manière  dont  on  a déjà  fi  fbnvenrt 
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parlé  , qui  eft  que  celui  qui  fait  la  levée-, 
rejoue  jufqu’à  ce  que  le  coup  foit  fini , où  l’on 
voit  par  les  levées1  que  chacun  a , fi  celui  qui 
a fait  jouer  , a gagné  ou  fait  la  Bète. 

Et  fi  le  premier  en  carte  n’ayant  pas  beau 
jeu  nevouloit  point  jouer  , il  diroit , je  pafle ; 
le  fécond  qui  auroit  vu  fon  jeu  , diroit  fui- 
vant  fon  jeu  , ou  je  joue , ou  je  pafie , & ainil 
des  autres  ; & fi  quelqu’un  d’eux  faifoit  jouer  , 
le  premier  en  carte  commenceroità  jouer 
par  telle  carte  qu’il  voudroit. 

Remarquez  que  d’abord  qu’on  a ditjepaf- 
fe  .,on  ne  fçauroit  y revenir  pour  jouer,  de 
même  lorfqu’on  a dit  ,.je  joué,  pour  palTer. 

Lorfque  tous  les  Joueurs  ont  vû  leur  jeu  , 

& que  chacun  a dit , palfe  il  dépend  de 
chaque  Joueur  d’aller  en  Curieufe  , c’eft  en 
mettant  un  Jetton  au  jeu , faire  retourner  la 
carte  qui  eft  à fond,  & qui  devient  la  Triom-  * 
phe.  La  première  tourne  étant  annulléev& 
celui  ou  ceux  qui  ont  été  en  Curieufe  peu- 
vent faire  jouer  à la  couleur  de  la  Curieufe; 
comme  la  Curieufe  eft  égale  pour  tous  les 
Joueurs  , on  doit  l’admettre  , étant  d’ailleurs 
un  agrément  de  ce  jeu  ; mais  on  doit  fe  con- 
tenter d’en  tourner  une. 

On  joue  du  relie  le  coup  comme  on  l’auroit- 
joué  d’abord. 

Nous  avons  dit  au  commencement  de  ce 
Traité  que  celui  qui  avoit  leRoi  de  Triom- 
phe , retiroit  les  jettons  qui  font  fur  l’ A fi- 
llette, & qu’on  apelle  Amplement  le  Roi  ; il 
relie  à dire  que  celui  qui  tourne  un  Roi , tire  ■> 
ces  Jettons  de  'deflus  l’Affiette  , comme  s’il 
avoit  le  Roi  , pourvû.  toutefois  en  l’un  &ea 
l’autre  cas  que  le  jeu  fe  joue  ; car  autrement 
le  jeu  refteroit  dans  le.  même.  état,. 
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ta  Vole , comme  nous  avons  déjà  dît , tire 
ifën  - feulement  tout  ce  qui  eft  à i’Afliette, 
mais  encore  les  Bêtes  qui  ne  vont  pas  fur  ie 
coup,  & un  Jetton  de  chaque  Joueur,  de  mê- 
me celui  qui  fait  la  Dévoie -,  c’eft-à-dire,  qui 
faifant  jouer  ne  fait  point  de  levées , double 
tout  ce  qui  eft  fur  le  Jeu , fait  autant  de  Bêtes 

Îfu’il  auroit  pû  en  gagner  , & donne  à chaque 
oueur  un  jetton. 

Il  refte  à dire  que  pour  faire  jouer , il  faut 
avoir  un  Jeu  dont  on  puifle  attendre  trois 
mains , ou  au  moins  deux  mains  bien  affinées*, 
qu’il  faut  en  ce  cas  fe  hâter  défaire,  afin  de 
les  avoir  premier  inexpérience  aprendra  dans 
peu  de  tems  quels  font  les  Jeux  que  l’on  peut-, 
& doit  jouer  ; les  fuivans  font  de  régies. 

Dame , Valet  Ôc  Neuf  de  Triomphe  & un- 
Roi. 

Valet,  As  & Dix  de  Triomphe: une  Dame 
& Valet  d’une  même  couleur. 

Roi  & As  r un  Roi  & Renonce. 

Roi  & Dame  de  Triomphe , fans  Renonce», 
ou  avec  Renonce. 

Dame , Dix  & Neuf,  & un  Roi; 

Roi , As  & Neuf,  & femblables  qu’on  peut 
perdre,  mais  que  l’on  gagne  ordinairement*, 
lorfque  l’on  joue  trois  personnes  feulement,  & 
même  quatre,  on  peut  la  jouerù  moindre  Jeu-, . 

Celui  qui  renonce,  fait  la  Bête;,  celui  qui., 
donne  mal,,  paye  un  Jetton  à chacun,  & re-. 
fait  ; lorfque  le  Jeu  de  cartes  eft  faux,  lecoun> 
où  il  eft  trouvé  faux , ne  vaut  pas  ; les  préce- 
dens  font  bons.,  v 

Voilà  tout  ce  qu’on  peut  dire  du  Jeu  deia>- 
Bete,  dont  on  trouvera  toutes  les  Réglés  ex» 
pliquées  dans  ce  Traité,  & qu’au  jouera avccL 
ftlaifir  fi.  l’on  s’y, conforme... 
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LE  Jeu  de  la  Mouche  tient  beaucoup  de 
la  Triomphe,  par  la  manière  de  jouer,. 
& a quelque  chofe  de  THombre  par  la  ma- 
nière d’écarter,  à la  différence  qu’à  l’Hom- 
fere  ceux  qui  ne  font  pas  jouer  écartent,  lorf— 
que  celui  qui  fait  jouer  a fait  fon  écart;  au 
lieu  qu’à-la  Mouche  tous  ceux  qui  prennent 
des  cartes  du  Talon  font  cenfez  jouer. 

. On  ne  voit  guère  d’où  ce.  Jeu  nous  eft  ve- 
nu, ni  la  raifon  pourquoi  on  l’a  apelé  de 
fct forte;  mais  comme  ces  connoiffances  ne 
font  point  efTentielies  pour  le  fçavoir,nous 
gafferons  à ce  qui  regarde  la  manière  de  le 
jouer,  & nous  en  donnerons  des  Régies  qui 
pourront  procurer  du  plaifir  à ceux  qui  le 
joueront.  , . 

On  joue  à ce  Jeu  depuis  trois  jufqu’àfix: 
dans  le  premier  cas,  il  ne  faut  qu’un  jeu  de 
Cartes , comme  au  Piquet , plufieurs  Joueurs 
même  ôtent  encore  lçs  "Sept  ; & dans  le  fe* 
cond,  il  eft  néceffaire  que  le  jeu  foitcompo-- 
fé  de  toutes  les  petites  cartes  ; afin  de  four- 
nir aux  écarts  qu’on  eft  obligé  d’y  faire  ; en- 
fin l’on  doit  à proportion  qu’on  eft  de  Joueurs, 
laiffct  plus  ou  moins  de  cartes  au  jeu,  afin 
qu’il  y en  ait  toujours  dans  le  Talon  ( outre 
la  carte  retournée ,.)  de  c^uoi  pouvoir  don- 
ner au  moins  trois  cartes  a chaque  Joueur 
au  cas  que  tous  vouluffent  à la  fois  aller  à 
JTLcàrt.  • ^ . 

, Qu  voit  à. qui  fera, pétant  toûjpurs-ua- 
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avantage  de  jouer  premier,  attendu  que  l’on 
joué  par  telle  couleur  qu’on  veut  ; après  donc 
que  l’on  a vû  celui  qui  eft  à mêler  , & pris 
chacun  un  certain  nombre  de  fiches  ou  jet- 
tons  que  l’on  fait  valoir  plus  ou  moins  , fui- 
vant  que  l’on  veut  perdre  ou  gagner. 

Celui  qui  eft  à mêler  donne  à chaque  Joueur, 
& prend  également  pour  lui  cinq  cartes , 
qu’il  donne  par  deux  & trois  , ou  trois  <S c 
deux  , même  par  cinq  à la  fois  ; mais  les  au- 
tres manières  font  plus  honnêtes  , il  retour- 
ne enfuite  la  carte  de  deffus  le  Talon  , qui 
eft  celle  qui  fait  la  triomphe  , & qu’il  laifte 
retournée  fur  le  Tapis. 

Le  premier  à jouer  , après  avoir  vû  fon 
jeu  , eft  le  maître  de  s’y  tenir  ou  de  prendre 
une  fois  feulement  , tel  nombre  de  cartes 
qu’il  veut  , jufqu’à  cinq  , & ainfi  du  lecond 
après  le  premier , 8c  des  autres. 

Obfervez  que  celui  qui  demande  des  car- 
tes du  Talon  , eft  cenfé  jouer  , comme  il  a 
été  déjà  dit  : on  peut  aufTi  jouer  fans  pren- 
dre , lorfqu’on  a q^Tez  beau  jeu  , fans  aller  à 
fond  , de  même  J’on  ne  peut  point  deman- 
der des  cartes  , lorfqu’on  a mauvais  jeu , & 
qu’on  ne  peut  pas  jouer  ; ce  qui  arrive  quel- 
que fois  à un  Joueur , qui  voit  que  devant  lui 
il  y en  a qui  fe  font  tenus  à leurs  cartes  ,fans 
en  demander  , apréhendant  qu’ayant  mau- 
vais jeu,  il  ne  leur  en  vienne  encore  un  de- 
raème,  & qu’étant  par  conféquent  forcé  de 
jouer , ils  ne  faffent  la  Mouche. 

Celui  qui  jouant  ne  fait  aucune  levée,  fait 
la  Mouche , qui  confifte  en  autant  de  marques 
qu’on  eft  de  Joueurs,  & que  celui  qui  mêle, 
met  feul,  & ainfi  chacun  à fon  tour. 

Lorfqu’il  y a plufieurs  Mouches  faites  fur 
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un  même  coup , comme  il  arrive  fôuvent  *- 
fur-tout  lorfqu’on  eft  cinq  ou  lix  Joueurs^- 
elles  vont  toutes  à la  fois,  à moins  que  l’on 
ne  convienne  de  les  faire  aller  féparément  » 
mais  comme  il  s’enfuit  que  celui  qui  mêle  , 
met  toujours  la  Mouche  qui  fait  le  Jeu  ; par 
c-onféquent  celui  qui  fait  la  Mouche , la  fait 
d’autant  de  marques  qu’il  en  va  fur  le  Jeu. 

Celui  qui  n’a  point  Jeu  à jouer  ,&  n’a  ni 
demandé  des  cartes  du  Talon , ni  joué  , fans 
prendre , met  fon  Jeu  avec  les  Ecarts , oudef- 
îbus  le  Talon , s*il  n’y  avoit  point  d’Ecart. 

Celui  qui  veut  jouer  fans  aller  à fond  , dit 
feulement,  je  m’y  tiens , 6c  il  eft  cenfé  jouer 
dès-lors. 

Les  cartes  fe  jouent  comme  à la  Bête,  6c 
chaque  main  qu’on  leve  y vaut  un  Jetton  à 
celui  qui  la  fait  , & qui  tire- le  Jeu  : quand 
la  Mouche  eft  double  ,-il  en  tire  deux  , 6c 
trois  quand  elle  eft  triple,  & ainfi  du  relie. 

Si  les  cinq  cartes  qu’on  donne  d’abord  à un 
Joueur  font  toutes  d’une  même  couleur  «i- 
c’eft-à-dire  cinq  Piques  , ou  cinq  Trefles  ». 
& ainli  des  autres,  quoique  ce  ne.foit  point 
de  la  Triomphe  , celui  qui  les  a ...gagne  la 
Mouche  fans  jouer, & c’eft  cejeu  que  l’on 
apelle  la  Mouche. 

' Si  plulieurs  Joueurs  avoient  enfemble  la 
Mouche  ; c’eft-à-dire , cinq  cartes  d’une  mê- 
me couleur  , celui  qui  l’auroit  de  la  couleur 
qui  eft  Triomphe,-  gagnçroit  par  préférence 
aux  autres , & autrement , ce  ferait  celui,  qui 
aurait  plus  de  point  à la  Mouche  : on  compte 
L’As  qui  va  immédiatement  après  le  Valet., 
pour  dix  Points  , les  .Figures  pour  dix , & les 
autres  cartes,  les  Point* qu’elles  marquent, 
«St-fuelles  étoient  égales  en  tout  ,1a  Primauté- 
gagnerait*. 
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Celui  qui  a la  Mouche  , n’eft  pas  obligé  de 
lé  dire  , même  quand  on  lui  aemanderoit, 
s’il  la  fauve  ; mais  fi  on  lui  demande , & qu’il 
dife  oui  ou  non  , il  doit  acculer  jufte. 

Si  après,qùe  celui  qui  a la  Mouche  a dit  , 
je  m’y  tiens , c’eft- à dire , qu’il  n’écarte  point 
de  cartes  pour  en  reprendre  d’autres , les  au- 
tres Joueurs  fans  refléxion  vont  leur  train  or- 
dinaire. 

Le  premier , Iorfqu’il  eft  queftion  de  jouer  , 
qui  à la  Mouche  , montre  fes  cartes  , leve 
tout  ce  qu’il  y a au  Jeu  , & gagne  même  tou- 
tes les  Mouches  qui  font  dûës , & ceux  qui 
n’ont  pas  mis  leur  Jeu  bas  , c’eft-à-dire,  qui 
jouent , font  une  Mouche  chacun  de  ce  qui 
va  furie  Jeu,  fans  pour  cela  qu’il  foit  befoin 
de  jouer  / c’eft  pourquoi  il  eft  fouvent  de  kl 
prudence  à ce  Jeu  de  demander  à ceux  qui  fe 
tiennent  à leurs  cartes  , s’ils  fauvent  la  Mou- 
che , & les  obferver  alors  / car  la  joye  qu’ils 
en  ont , le  fait  fouvent  connoître. 

Celui  qui  a la  Mouche , n’eft  pas  obligé  de 
le  dire  , comme  nous  l’avons  déjà  dit  ; mais 
il  eft  même  de  l’avantage  de  celui  qui  s’eft 
tenu  à fes  cartes  , de  lailier  croire  aux  autres 
Joueurs , qu’il  peut  l’avoir  / c’eft  pourquoi, 
il  faut , dans  l’un  & l’autre  cas,  ne.rien  repon- 
dre , parce  que  , comme  nous  avons  déjà  re- 
marqué , quand  on  répond  , il  faut  accufer 
Jufte  , & il  eft  avantageux  à ceux  qui  jouent, 
d’être  feuls  , afin  d’être  moins  expofea  à faire 
la  Mouche  : fi  cependant  un  Joueur  étoit  bien 
affuré  de  fori  Jeu  ; c’çft- à-dire , qü’il  eût  très- 
beau  Jeu  , il  pourroit  fauver  la  Mouche  pour 
engager  les  autres  à jouer , & faire  faire  par- 
la des  Mouches  à ceux  qui  joueroient , & ne 
feroient  point  de  levées. 
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Celui  qui  renonce  fait  la  Mouche  d'autant 
de  jettons  qu’elle  eft  groflc  fur  le  jeu , de  mê- 
me celui  qui  pouvant  prendre  fur  une  carte 
jouée , foit  en  mettant  plus  haut  de  la  même 
couleur  , foit  en  coupant  , ou  furcoupant , 
ne  le  fait  pas  , fait  aufii  la  Mouche. 

Qui  feroit  furpris  tricher  au  jeu  , ou  re- 
prendre des  cartes  pour  accommoder  fon  jeu  , 
feroit  la  Mouche  & ne  joueroit  plus. 

Celui  qui  donne  mal , remêle  , n’y  ayant 
pas  d’autre  peine  pour  cela  ; & lorfque  le  jeu 
eft  faux , il  ne  vaut  rien  pour  le  coup , mais 
les  précédens  font  bons. 

On  ne  remêle  pas  pour  une  carte  tournée,- 
à caufe  dçs  Ecarts  ; voilà  comme  on  joue  ce 
Jeu , qui  pourra  faire  plaiftr  s’il  eft  joué  de 
cette  manière. 


LE  JEU  D- E L’HOMME, 

D’  AUVERGNE. 

« 


E Jeu  a un  grand  raport  à la  Triompher 
^on  peut  jouer  depuis  deux  jufqu’à  fix  à* 
l’Homme  d’Auvergne  , le  jeu  de  cartes 
dont  on  fe  fert  eft  au  nombre  de  trente-deux  :* 
mais  fi  l’on  ne  joue  que  deux  ou  trois , il  ne 
fera  que  de  vingt-huit  , parce  qu’on  lèvera; 
les  fept  : les  cartes  valent  leur  valeur  ordi- 
naire ; c’eft-à  dire , Roi , Dame , Valet , As  , 
Dix,  Neuf,  Huit  & Sept  , lorfque  les  Sept 
y font. 

4 Après  que  l’on  a vû  à qui  fera  , celui  qui- 
eft  à.  mêler  ,.mêle  , & après  avoir  fait  cou- 
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Jper  le  Joueur  de  fa  gauche,  il  donne  à cha- 
que Joueur  cinq  cartes  par  deux  & trois , * 

en  prend  autant  pour  lui.;  après  quoi  il  tour-  . / 
ne , & la  carte  tournée  fait  la  Triomphe  ; 
jalors  chacun  voit  dans  fon  jeu  pour  jouer  , 
de  même  qu’à  la  Bête , & lorfque  perfonne 
-n'a  pas  alfez  beau  jeu , on  dit  pajfe  , ils  peu- 
vent fc  réjoilir  en  ce  cas  ; c’eft-à-dire , tourner 
la  carte  de  deflous  qui  fera  la  Triomphe , à la 
•place  de  la  première  carte  tournée:  on  pour- 
ra en  tourner  jufqu’à  trois,  files  deux  pre- 
-tniéres  n’ont  accommodé  aucun  des  Joueurs, 

«elui  qui  jouë  doit  faire  pour  gagner  trois  le- 
vées* ou  bien  les  deux  premières  , fi  elles 
font  partagées. 

I/on  verra  plus  clairement  par  les  Régies 
«ci-après  la  manière  dont  on  doit  jouer  ce  jeu,, 
xlont  la  Partie  eft  ordinairement  a fept  jeux  ; 

•mais  qu’on  pourroit  pourtant  faire  , ou  plus 
courte , ou  plus  longue, 


Régies  du  Jeu  de  l’ Homme  d'Auvergne. 

i.  T Orfquele  jeu  de  carte  çftfaux,  on  re* 
fait , & Jes  coups  précédents  font  bons,. 

4 8c  même  celui  où  l’on  l’auroit  reconnu  faux,, 
fi  le  coup  étoit  entièrement  fini  de  jouer. 

II.  Celui  qui  donne  mal  perd  un  jeu  , & 
reméle. 

III.  Lorfque  celui  qui  mêle  trouve  une  ou 
plufieurs  cartes  tournées.,  on  refait  le  jeu. 

IV.  Celui  qui  tourne  le  Roi  de  Triomphe 

en  faifant  la  Triomphe , c’eft-à-dire,  entour-  k 
nant  la  carte  dedelfus,  ou  de  deiîous  le  Ta- 
lon, gagne  un  Jeu  pour  chaque  Roi  qu’il 
tourne.  / 
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V.  Celui  qui  a en  main  le  Roi  de  la  cou» 
leur  qui  retourne , gagne  un  Jeu  pour  ce  Roi, 
& il  en  gagneroit  encore  autant  qu’il  auroic 
d’autres  Rois  avec  celui  d’A-tout. 

VI.  Celui  qui  joue  avant  fon  tour  perd  un 
Jeu , au  profit  du  Jeu. 

VIL  Celui  qui  renonce  perd  la  Partie;,  c’eft- 
à-dire , qu’il- ne  peut  pUis  y prétendre. 

VIII.  Celui  qui  fait  jouer  & perd  le  jeu  , 
cft  démarqué  d’une  marque  au  profit  de  ce- 
Jui  qui  gagne. 

IX.  Celui  qui  a en  main  le  Roi  de  la  cou- 
leur tournée  en  deflbus  le  Talon , & qui  fait 
Triomphe , a le  même  droit  que  celui  gui  l’a 
de  la  première  carte  tournée  ; c’eft-à-dire  ^ 
qu’il  marque  un  Jeu  pour  fon  Roi  yc:  un  pour 
chaque  Roi  qu’il  auroit  encore  , pourvA 
neanmoins  qu’il  n’eût  pas  eû  déjà  dans  foa 
Jeu  le  Roi  de  Triomphe,  pour  lequel  ilau» 
roit  marqué. 

X.  S’il  arrive  que  quelque  Joueur  , après 
srêtre  réjoui,  vienne  à prendre  en  jouant  fon 
jeu  , le  Roi  de  la  Triomphe  précédente,parce 
qu’on  lui  couperoit,  ou  autrement,  celui 
qui  feroit  la  levée  où  le  Roi  feroit , gagne* 
roit  une  marque  fur  celui  à qui  feroit  le  Roi 
coupé  , & ainli  des  autres  Rois  pour  lefquel's 
on  gagne  des  marques. 

Ce  Jeu  eft  allez  facile-,  pour  que,  fi  l’on 
veut  faire  attention  à ce  que  nous  en  avons 
dit , l’on  puilfe  le  jouer  avec  fatisfa&ion , ne 
demandant  pas  d’ailleurs  une  étude  , comme 
bien  d’autres  Jeux , dont  nous  avons  donne 
les  Régies. 


LE  JEU  DE  LA  FERME. 
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V^pas  d’être  joué  en  beaucoup  de  Provin- 
ces ; c’eft  effectivement  un  jeu  de  Compa- 
gnie., puifqu’il  eneit  plus  beau  , lorfqu’ii  y 
a plus  de  Joueurs  : on  joue  jufqu!a  dix  ou 
douze  à ce  jeu.  Le  jeu  de  carte  eft  cômpofé 
de  toutes  les  menues  ; on  en  ôte  cependant 
les  huit , parce  que  s’ils  y étoient , le  nombre 
de  feize  arriveroit  -trop  fouvent,  & l’on  dé- 
poflederoit  trop  -tôt  le  Fermier  ; de  même  on 
ne  laiffe  que  le  lix  de  Cœur  , levant  les  au- 
tres trois  lix , pâme  qu’il  feroit  trop  aifé  de 
gagner  à caufe  de  chaque  Figure  qui.  vaut 
fix , <&  des  dix.  Le  fix  de  Cœur  eft  apelé  par 
excélence  le  Brillant. 


. r Vous  remarquerez  que  celui  qui  fait  feize 
J>ar  le  moyen  du  fix  de  Cœur.,  gagne  par  pré- 
férence à tout  autre  , à cartes  égales  ; car 
celui  qui  gagneroit  en  deux  cartes  , gagne- 
Toit  au  préjudice  de  celui  qui  gagne  avec 
trois  cartes,parexemple  un  Neuf  & un. Sept 
gagneroient  lur  un  Sept , un  Six  & un  Trois  ; 
mais  lorfque  le  nombre  de  cartes  eft  égal , ce- 
lui qui  a Ja  Primauté  gagne  , à moins  que 
comine  nous  avons  déjà  dit , on  neilt  les  fei- 
ze à cartes  égales  par  le  Six  de  Cœur  , qui 
gagne  fur  la  Primauté. 

Le  Fermier  eft  l’un  des  Joueurs  qui  prend 
la  Ferme  au  plus  haut  prix  , foit  à dix , à quin- 
ze, & àrvingt  fols , & ainü  plus  haut  ou  plus 
bas,  félon  que  l’on  fait  valoir  les  jettons. 
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L’argent  convenu  pour  la  Fêrrae  elt  d’a- 
bord rais  à part  , & celui  qui  dépoflede  le 
.Fermier , gagne.  , v 

Celui  qui  elt  le  Fermier  mêle  toûjours  après 
avoir  fait  couper  le  Joueur  de  fa  gauche  , il 
donne  à chacun  des  Joueurs  une  carte  du 
deflus  du  jeu  , enfuite  il  en  donne  du  def- 
fous  du  Talon  à qui  en  demande,  en  com- 
mençant également  par  fa  droite  & chacun- 
à'fon  tour  une  carte  après  l’autre  autant  que 
chacun  en  defire.  Il  elt  libre  à celui  qui  a un 
-certain  nombre  de  points , & qui  craint  de 
pafler  le  nombre  de  feize , de  s’y  tenir , & de 
ne  point  prendre  de  cartes  : on  ne  paye  en  ce 
cas  rien  auFermier  ; celui  qui  ayant  pris  une 
fécondé  carte , paffe  le  nombre  de  feize  qui 
elt  le  nombre  qu’il  faut  faire  pour  dépofleder 
.le  Fermier , lui  paye  autant  de  jettons  qu’ai 
Je  furpafle  de  points  ; par  exemple , fi  ayant 
un  Neuf  en  main;  il  lui  arrive  un  Dix,  il 
payera  trois  jettons  au  Fermier , parce  que.- 
dix-neuf  qu’il  a , furpafle  feize  de  trois  points, 
&ainfi  des  autres  à mefure, 

A l’égard  de  la  valeur  des  cartes,  elles  va- 
lent tout  ne  qu’elles  font  marquées  , TAs 
pour  un  point  & ainfi  des  autres  , & cha- 
que figure  .pour  dix. 

Lorfqu’on  a un  point  aprochant  de  feize , il 
elt  bon  de  s’y  tenir  pourdeux  raifons  ; la  pre- 
mière que  l’on  ne  rifque  pas  de  payer  au  Fer- 
mier; & la  fécondé  , que  l’on  peut  gagner-le 
jetton  que  chacun  a mis  au  jeu,  & que  celui 
qui  ale  point  le  plus  près  de  feize  au-deflous  , 

fagnelorfqu’iln’y  aperfonne  qui  dépoflede  le 
ermier^  car  celui  qui  dépoflede  le  Fermier,, 
gagne  n6n-feulement  le  prix  de  la  Ferme  , 
mais  encore  les  jettons  que  chacun  a mis  a& 
jeu. 


/ 

/ 
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Celui  qui  a dépofledé  le  Fermier  , devient 
Fermier  lui-même  , à moins  que  l’on  ne  foit 
convenu  qu’on  le  iera.toûjours,  ou  chacun, 
le  fera  à fon  tour,  auquel  cas  celui  qui  doit 
être  Fermier , prend  les^artes,  & donne  à cha- 
que Joueur , comme  nous  l’avons  déjà  dit. 

Obfervez  que  chaque  Fermier  doit  mettre 
en  lieu  de  fûreté  le  prix  convenu  pour  la  Fer- 
me, que  celui  qui  dépoflede  gagne. 

Il  en  eft  indemnife  au  moyen  des  jettonS' 
que  chaque  Joueur  lui  donnne  dufurplus  de 
■feize  points. 

Remarquez  qu’il  eft  libre  à un  Joueur  de 
demander  au  Banquier  tant  de  cartes  qu’il 
veut,  U ne  le  peut  qu’à  fon  tour  , & l’une 
- après  l’autre. 

Lôrfqu’ii  y a deux  points  égaux  pour  tirer 
le  jeu  , celui  qui  a la  primauté,  le  gagne.  U 
y a une  autre  manière  de  jouer  la  Ferme , qui 
eft  moins  en  ufage,  mais  qui  n’eftpas  moins 
jéjouilfante. 

' : 

Autre  manière  de  joüer  la  Ferme. 


ON  joue  avec  le  même  jeu  de  cartes; 

mais  l’on  revoit  à qui  fera , & à cette 
manière  de  jouer  , celui  qui  tient  les  cartes,, 
prend  pour  lui  comme  pour  les  autres,  une 
& plusieurs  cartes  à fon  tour , s’il  le  juge  con- 
vppable  pour  parvenir  au  nombre  de  feize.; 
iln’y  a rien  autrement  qui  compofe  la  Fer- 
me , qui  fe  forme  par  les  jettons , que  ceux 
qui  palfent  feize,  payent  à la  Ferme , au  lieu 
que  c’eft  au  Fermier , lorfqu’il  y en  a un,  & 
ainfi  celui  qui  gagne  la-  Ferme  , gagne  tous 
ces  jettons  ramaffez , 6c  le  jetton  que  chacun 
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a mis  au  jeu , & que  «lui  qui  a le  Point  le 
plus  près  de  feize-,  au-deffous  , gagne  lorf- 
que  perfonne  ne  gagne  la  Ferme  , en  obfer- 
vant  toû jours  que  lorfque  le  Point  eft  éga» 
celui  qui  a la  Primaïué  l’emporte;  chacun 
fait  à fon  tour  , il  y albeaucoup  plus  d’égal- 
lité  à cette  manière  de  jouer  ; on  n’y  pren- 
dra même  pas  moins  de  pl  ai  fi  r. 

Il  n’y  a point  d’autre  Règle  à ce  Jeu  , qui 
ne  demande  point  d’ailleurs  ni  une  grande 
attention,  ni  un  filence  régulier,  comme  la 
plupart  des  autres  Jeux  de  cartes. 


^ 


LE  JEU  DU  HOC. 

CE  Jeu  a deux  noms  ; fçavoir  ,1e  Hoc 
Mazarin , & le  Hoc  de  Lyon  : il  fe  joue 
différemment  ; mais  comme  le  p'remier  eft 
plus  en  ufage  que  l’autre  , on  fe  contentera 
d’en  parler.  _ 

Le  Hoc  Mazarin  fe  joue  à deux  ou  trois 
perfonnes  ; dans  le  premier  cas  , on  donne 

auinze  cartes  à chacun  , & dans  le  fécond  , 
ouze  ; le  jeu  eft  conjpofé  de  toutes  les  petites. 
LeRoi  leve  la  Dame,  &ainfi  des  autres, 
fuivant  l’ordre  naturel  des  cartes. 

Ce  Jeu  eft  une  efpéce  d’ambigu . puifqu’U 
eft  mêlé  de  Piquet , du  Berlan  & de  la 
quence  ; apelé  ainfi  , parce  qu’il  y a fix  caP 
tes  qui  font  Hoc. 

Le  Privilège  des  cartes  qui  font  Hoc , eft 
qu’elles  font  affurées  à celui  qui  les  joue,  '6c 
qu’il  peut  s’en  fervir  pour  telles  cartes  que 
bon  lui  femble. 

• ' * tes 


Digitized  by  Google 


D U H O C.  241 

Les  Hocs  font  les  quatre  Rois  , la  Dame  de 
Pique  <&  le  Valet  de  Carreau  ; chacune  de  ces 
cartes  vaut  un  jetton  à celui  qui  la  jette. 

Après  avoir  réglé  le  tems  que  Von  veut  jouer, 
mis  trois  jettons  au  Jeu  que  l’on  fait  valoir 
ce  que  l’on  veut  & dont  l’un  eft  pour  le  Point; 
le  fécond , pour  la  Sequence  ; & le  troifiéme , 
pour  le  Tricon,  que  Mefdames  les  Prudes 
apellent  Fredon  ou  Triolet,  on  voit  à qui  fe- 
~ra,  celui  qui  doit  faire , ayant  mêlé  & fait  cou- 
per à fa  gauche , diftribuë  le  nombre  de  cartes 
que  nous  avons  dit  ci-devant. 

Le  premier  commence  par  accufer  le  point 
ou  à dire  palfe , s’il  voit  qu’il  eft  petit,  ou  à 
jenvier  s’il  l’a  haut;  s’il  palfe  & que  les  au- 
tres renvient,  en  difant  deux , trois,  ou  qua- 
tre au  point,  il  y peut  revenir;  on  ne  peut 
renvier  fur  celui  qui  renvie  , que  jufqu’à  vingt 
jettons  audelTus,  & ainfide  ceux  qui  fuivent, 
en  montant  toûjours  de  vingt;  l’on  peut  de 
moins  li  l’on  veut,  & celui  qui  gagne  le 

Iioint , le  leve  avec  tous  les  renvis , fans  que 
es  deux  autres  foient  obligez  de  lui  rien 
donner. 

Cela  fait,  on  accufe  la  Sequence  , ou  bien 
on  dit,  palfe  pour  y revenir,  li  on  le  juge  à 

Î>ropos,  au  cas  que  les  autres  renvient  de 
eur  Sequence,  & pour  lors  le  premier  quia 
palTé  , peut  en  être. 

Quand  il  n’y  a point  de  renvi,  & que  Je 
Jeu  eftfimpie,  celui  qui  gagne  de  la  Sequen- 
ce , tire  un  jetton  de  chaque  Joueur  pour  cha- 
que Sequence  Jimple  qu’il  a en  main  ; la  pre- 
mière qui  vaut,  fait  valoir  les  moindres  à ce- 
lui qui  l’a;  de  la  Sequence  on  palfe  au  Tricoji 
**■  qu’on  renvie  de  même  que  le  point. 

Le  Point  eft  comme  il  a été  déjà  dit , plu- 
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fleurs  cartes  d’une  même  couleur;  celui  qui 

en  a davantage,  gagne  Je  point,  &lorfque  le' 

nombre  de  cartes  eft  égal,  celui  qui  a le  plu? 

haut  point , gagne  : l’As  vaut  un  point , & les 

Figures  dix , les  autres  cartes  ce  qu’elles  font 

marquées. 

La  Sequence , c’eft  trois  cartes  d’une  même 
couleur  qui  fe  fuivent  ; la  Sequence  de  qua- 
tre cartes  vaut  mieux  que  celle  de  trois , celle 
de  cinq  que  celle  de  quatre  , & ainfi  des  au- 
tres; & lorfque  le  nombre  de  cartes  eft  égal, 
celui  qui  a la  plus  haute  Sequence , gagne  : 
Dame , Valet  & Dix  eft  la  plus  forte  Sequen- 
ce fimple , & la  dernière  eft  As , Deux  & 
•Trois.  . 

- Le  Tricon  eft  trois  As , trois  Deux , & ainfi 
des  autres  cartes  en  montant  jufqu’aux  Da- 
mes. - 

. Mais  fl  par  hazard  l’on  pafle  du  Point , de 
la  Sequence  & du  Tricon , & que  par  confé- 
quent  on  ne  tire  rien , on  double  l’Enjeu  pour 
Je  coup  fuivant,  & celui  qui  gagne,,  gagne 
double , encore  qu’il  ait  fon  Jeu  iimple , & ti- 
re outre  cela  un  jetton  de  chaque  Joueur.  < 

Lorfqu’on  a Sequence  ou  Tierce  de  Roi, 
quoique  l’Enjeu  ne  foit  que  Iimple , on  en 
paye  deux  à celui  qui  gagne  ; on  en  donne 
autant  à celui  qui  gagne  une  Sequence  fim- 
ple , lorfqu’il  a en  main  une  Sequence  de  qua- 
tre cartes,  c’eft  - à- dire,  une  quatrième  de 
quelque  carte  que  ce  puifle  être  jufqu’au 
Valet. 

Si  le  Jeu  eft  double , on  én  paye  chacun 
quatre. 

On  donne  trois  Jettons  pour  la  quatrième 
de  Roi , quoique  le  Jeu  ne  foit  que  fimple  , 
& fix  quand  il  eft  double. 
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f On  donne  trois  jettons  à celui  qui  gagne 
la  Sequence,  avec  une  Quinte,  c’eft-à-dire. 
Cinq  cartes  de  fuite , & fix  lorfque  le  Jeu  eft 
■double. 

Celui  qui  a une  Quinte  dé  Sequence  du 
Roi',  quoique  l’Enjeu  ne  foit  que  firaple  , 
gagne  de  chaque  Joueur  quatre  jettons  , & 
huit  fi  le  Jeu  eft  double  ; on  ne  paye  pas  da- 
vantage pour  les  fixiémes , &c. 

LOrfque  le  Jeu  .eft  fiai  pie,  celui  qui  gagne 
le  Tricon  tire  deux  jettons  de  chaque  Joueur, 
& lorfqu’il  eft  double , quatre. 

On  en  paye  quatre  pour  trois  Rois,  lorfque 
le  Jeu  eft  iimple,  & autant  pour  quatre  Da- 
mes, quatre  Valets,  &c.  Et  l’on  double  lorf- 
que le  Jeu  eft  double.  Quatre  Rois  au  Jeu 
fimpie  en  valent  huit , & au  Jeu  double , fei* 
ze  : bien  entendu  qu’on  ne  paye  les  jettons 
qu’à  celui  qui  gagne , lequel  au  moyen  d’u- 
ne Sequence  haute,  peut  en  faire  palfer  des 
inférieures , comme  il  a été  déjà  dit , & de 
même  au  moyen  du  plus  haut  Tricon  , s’en 
fait  payer  des  moindres  qu’il  auroit  au  Jeu 
ordinaire^ 

> Il  eft  permis  de  renvier  au  Tricon , comme 
au  Point  & à la  Sequence. 

Après  avoir  parlé  des  rétributions  & avan- 
tages qu’oft  petit  tirer  des  Points,  Sequences 
dcTricons,  lorfqu’on  les  gagne  , & expliqué 
l’avantage  & privilège  des  cartes  qui  font 
JJoc , il  refteà  aprendre  la  manière  dont  les 
cartes  doivent  être  jouées.  La  voici. 

Far  exemple , fupofé  que  le  premier  des 
trois  Joueurs  ait  en  main  un , deux  , trois  , 
quatre,  ou  autres  cartes  ainfi  de  fuite , quoi- 
-au’elîes  àe-foient  point  de  la  même  couleur 
cc  que  les  deux  autres  n’ayent  pas  de  quoi- 
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mettre  au*defïus  de  la  carte  où  il  s’arrête, 
Ja  derniere  carte  qu’il  a jettée,  lui  eftHoc, 
& lui  vaut  un  jetton  de  chaque  Joueur,  & 
il  recommence  par  les  plus  balles , parce  qu’il 
y a plus  d’efpérance  de  rentrer  par  les  hau- 
tes ; & Tl  par  exemple  il  joue  l’As , il  dira 
un , & s’il  n’a  pas  le  deux  , il  dira  Tans  deux, 
& celui  qui  le  luit , & qui  aura  un  deux  , le 
jettera , & dira , deux  , trois , quatre , & ainli 
des  autres,  jufqu’à  ce  qu’il  manque  de  la 
carte  fuivante  qu’il  dira  , par  exemple.  Sept 
fans  Huit , & ainfi  des  autres  , & lorfque  les 
autres  Joueurs  n’ont  pas  la  carte  qui  manque 
à celui  qui  joue  ; la  dernière  carte  qu’il  a jet- 
tée lui  eft  Hoc  , & lui  vaut  un  jetton  de  cha- 
que Joueur  ; il  en  eft  de  même  de  toutes  les 
autres  cartes  , comme  de  celles  dont  on  vient 
de  parler , & lorfque  le  Joueur  fuivant  ce- 
lui qui  dit  par  exemple , quatre  fans  cinq  , 
n’ayant  point  de  cinq , a un  Hoc , il  peut  l’em- 
ployer pour  le  cinq  , comme  il  a été  dit  ,les 
Hocs  valant  ce  qu’on  veut  qu’ils  vaillent;  & 
alors  il  commence  à jouer  par  telle  carte  qu’il 
juge  plus  avantageufe  à fon  Jeu , & il  gagne 
un  jetton  de  chaque  Joueur  pour  le  Hoc  qu’il 
a joué. 

11  faut  autant  qu’on  le  peut  chercher  le 
moyen  de  fe  défaire  de  les  cartes  à ce  Jeu, 
puifqu’on  paye  deux  jettons  pour  chaque  car- 
te qui  relie  en  main  depuis  dix  jufqu’à  douze  , 
.&  un  pour  chaque  carte  au  - delfous  de  dix. 
Si  cependant  il  n’enreftoit  qu’une  , on  paye- 
roit  fix  jettons  pour  cette  feule  carte  , & qua- 
tre jettons  pour  deux. 

Celui  qui  a cartes  blanches , c’eft-à-dire  , 
n’a  point  de  Figures  dans  fon  Jeu  , gagne  pour 
cela  dix  jettons  de  chaque  Joueur. 
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Mais  s’il  fe  trouvoit  que  deux  des  Joueurs 
euiïent  les  cartes  blanches , le  tiers  ne  payè- 
rent rien  ni  à l’un  ni  à l’autre. 

Celui  qui  parmégarde,  jettant  par  exem- 
ple un  quatre , diroit  quatre  fans  cinq  , & qui 
cependant  auroit  un  cinq  dans  fon  Jeu,  payè- 
rent, à caufe  de  cette  meprife , cinq  jettonsà 
chaque  Joueur , s’ils  le  découvroient. 

Celui  qui  accufe  moins  de  point  qu’il  n’en 
a,  ne  peut  y revenir;  ainfi  s’il  perd  le  point 
par  là , c’eft  tant  pis  pour  lui. 

Ce  Jeu  fera  fort  divertilTant , s’il  eft  joué 
de  cette  façon  ; il  feroit  inutile  d’en  donner 
les  Régies  féparément , puifque les  Régies  qui 
lui  peuvent  être  particulières,  font  détaillées 
ci-devant  ; & que  les  générales  lui  font  com- 
munes avec  toutes  fortes  de  Jeux  de  cartes. 


LE  JEU  DU  POQUE. 

LE  Jeu  du  Poque  a beaucoup  de  raport  au 
Hoc:  on  y joue  depuis  trois  perfonnes 
jufqu’à  /ix  ; les  cartes  font  au  nombre  de  tren- 
te-fix,  lorfque  l’on  eft  fix,  mais  ii  l’on  n’étoit 
que  trois  ou  quatre  on  en  ôteroit  les  Six,  8c 
le  jeu  ne  feroit  que  de  trente-deux. 

Après  avoir  vû  à qui  fera,  celui  qui  doit 
mêler,  ayant  fait  couper  à fa  gauche,  don- 
ne à chacun  des  Joueurs  cinq  cartes  par  deux 
& trois. 

Il  y a de  l’avantage  d’avoir  la  main  : pour 
la  commodité  des  Joueurs,  ils  doivent  pren-  . 
dre  chacun  une  Prife  ou  Enjeu , qui  eft  ordi- 
nairement de  vingt  jettons,  & quatre  fi- 
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ches,  qui  valent  cinq  Jettons  chacune,  & 
dont  on  met  la  valeur  fi  haut  & li  bas  que 
l’on  veut. 

On  a fix  Poques;  c’eft-à-dire,  fix  maniè- 
res de  petits  Cafletins  de  la  grandeur  d’une 
carte  , & fort  bas  de  bord,  on  les  met  fur  la 
Table  tout  de  fuite  l’un  contre  l’autre  , & 
chacun  de  ces  Poques  ou  Cafletins  a fon  nom 
écrit j l’un  eft  marqué  As,  l’autre  Roi;  un 
autre  Dame , l’autre  Valet,  un  autre  Dix  & 
Neuf;  & enfin,  le  fixiéme  eft  marqué  le  Po- 
que  ; on  met  d’abord  un  jetton  dans  chaque 
Poque,  & puis  celui  qui  a mêlé  ayant  diftri- 
bué  les  cartes , comme  il  a été  dit,  en  tour- 
ne une  fur  le  Talon  ; & fi  c’eft  une  de  celles 
qui  font  marquées  fur  les  Poques,  comme 
par  exemple , s’il  tourne  un  As , un  Roi , une 
Dame,  un  Valet,  ou  Dix,  il  tirera  les  jet* 
tons  qui  font  dans  le  Poque  marqué  de  la 
carte  tournée. 

Après  cela  chacun  voit  fon  jeu , & exami- 
ne s’iln’a  point  Poque;  c’eft-à-dire,  s’il  n’a 
point  deux , trois  , ou  quatre  As , & ainfi  des 
autres  cartes  au  deflous  , les  As  étant  les  pre- 
mières cartes  du  Jeu. 

Celui  qui  eft  à parler,  doit  dire  pour  lever 
le  Poque,  je  Poque  d’un  jetton,  de  deux, 
ou  davantage  s’il  veut;  & fi  ceux  qui  le 
fuivent  l’ont  auffi,ils  peuvent  tenir  au  prix 
où  eft  porté  le  Poque,  ou  bien  renvier  de 
ce  qu’ils  veulent , ou  l’abandonner  fans  vou- 
loir hazatder  de  perdre  le  renvi  qu’il  faudroit 
payer  s’ils  perdoient. 

Après  que  les  renvis  ont  été  faits  , chacun 
dit  quel  eft  fon  Poque  & le  met  bas  ; & ce- 
lui qui  a Je  plus  haut  gagne,  non-feulement 
ce  qui  eft  dans  le  Poque , mais  encore  tous 
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les  renvis  qui  ont  été  faits.  Quand  quelqu'un 
des  Joueurs  dit , je  Poque  de  tant , & que 
perfonne  ne  répond  rien  Jà-deifus , foit  qu’on 
n’ait  pas  Poque,  ou  qu’on  l’ait  trop  bas,  le 
Joueur  quia  parle  le  premier,  leve  le  Poque, 
fans  être  obligé  de  montrer  fon  jeu. 

Le  Poque  de  retour,  c’eft-à-dire,  deux 
Sept  en  main,  & un  qui  retourne  , vaut 
mieux  que  deux  As  en  main , & ainfi  des 
autres  cartes  ; à plus  forte  raifon,  le  Poque 
de  trois  cartes  emporteroit  celui  de  deux;  & 
celui  de  quatre,  celui  de  trois,  encore  que 
le  Poque  de  moins  de  cartes  fût  de  beaucoup 
fupérieur  par  la  valeur  des  cartes. 

Lorfque  le  Poque  eft  levé,  on  voit  dans 
fon  jeu  fi  l’on  n’a  point  l’As,  le  Roi  , la 
Dame,  le  Valet,  ou  le  Dix  de  la  couleur  de 
la  carte  qui  tourne;  celui  des  Joueurs  qui  a 
l’un  ou  l’autre,  ou  plufieurs,  leve  les  Po- 
ques  marquez  aux  cartes  qu’il  en  a,  & ceux 
qui  ne  font  pas  levez  relient  pour  le  coup  fui. 
vant  : venons  maintenant  à la  manière  de 
jouer  les  cartes. 

Il  faut  obferver  que  pour  bien  jouer  les 
cartes  au  Poque  , on  doit  toûjours  s’en  aller 
de  fes  plus  balles  , parce  qu’il  arrive  fouvent 
que  ne  pouvant  rentrer  au  jeu , elles  refte- 
foient  en  main,  ce  qui  feroit  préjudiciable, 
attendu  que  celui  qui  fe  trouve  le  plus  de 
cartes  , quand  un  des  Joueurs  s’en  eft  défait 
entièrement , celui  - là,  dis-je,  eft  obligé  de 
donner  autant  de  jettons  à chacun  qu’il  fe 
trouve  de  cartes  dans  la  main. 

Il  eft  prudent  aufli  de  fe  défaire  des  As 
d’abord  qu’on  le  peut  : on  doit  les  jouer 
avant  tous  les  autres , puifqu’on  ne  rifque 
pas  pour  cela  de  perdre  la  primauté  à caule 
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qu’on  ne  fçauroit  mettre  de  carte  par-de(ïus  ^ 
& enfuite  jouer  fes  cartes  autant  de  fuite, 
qu’on  peut,  comme,  par  exemple.  Sept, 
Huit,  Neuf,  ou  autres. 

Supofé  donc  qu’on  commence  à jouer  par, 
un  Sept,  on  dira  Sepc,  Huit  - fi  on  en  ale 
Huit  ae  la  même  couleur  ; autrement , il  fau- 
dra dire  Sept  fans  Huit  ; & celui  qui  a le  Huit, 
de  cette  memecpuleur,  lé  joue,  & continue 
de  jouer  le  Neuf  de  la  même  couleur , s’il 
l’a, autrement , il  dit  fans  Neuf , &ainfi  des, 
autres  ; & fi  tous  les  Joueurs  fe  trouvent  fans, 
avoir  ladite  Carte  qu’on  aapelée,  celui  qui 
a parlé  le  premier,  joue  la  carte  de  fon  jeu 
qu’il  veut , & la  nomme  de  la  même  manière; 
cela  s’obferve  de  la  forte  jufqu’à  ce  qu’un  des 
Joueurs  fe  foit  défait  de  toutes  fes  cartes,  Sc 
celui  qui  s’en  eft  défait  le  premier,  tire  un. 
jetton  de  chaque  carte  que  les  Joueurs  ont 
en  main,  lorfqu’il  a fini,  fans  que  cela  em- 
pêche que  celui  qui  en  a davantage,  paye  à 
chaque  Joueur  autant  de  jettons  qu’il  a de 
cartes  en  main.  * . 4 

Ce  Jeu  fera  affez  amufant  fi  l’on  fe  confor- 
me aux  Régies  qu’on  a donneës  ci-devant  ; il, 
eft  même  de  Commerce , & ne  demande  pas 
line  fort  grande  aplication,  puifque  le  jeu  de 
chacun  fe  fait  fans  qu’il  y penfe  par  les  car- 
tes qui  font  jouées.  Il  eft  bon  , lorfqu’on  eft 
premier,  d’avoir  plufieurs  cartes  d’une  cou- 
leur , & toujours  d’avoir,  des  cartes  hautes  % 
étant  beaucoup  plusaifé  de  s’en  défaire. 
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DUROMESTECQ. 


LE.  JEU  DU  ROMESTECQ. 

LE  Romeftecq  qui  eft  un  Jeu  allez  difficile , 
tire  l’étimologie  de  Ton  nom  de  Rome , 
qui  eft  un  terme  du  Jeu  , & Stecq  , qui  en  eft 
un  autre. 

Les  cartes  avec  lefquelles  on  joue  ce  Jeu, 
font  au  nombre  de  trente-fix  ; c’eft-à-dire  ,=•> 
depuis  les  Rois  jufqu’au  fix. 

On  peut  jouer  à ce  Jeu , deux  , quatre  ou 
fix  perlonnes  ; quand  c’eft  à quatre  ou  à fix  , 
on  voit  à qui  fera  enfemble , & fi  l’on  eft  fix , 
le  Joueur  du  milieu  prend  les  cartes  , & les 
donne  à couper  à celui  du  milieu  de  l’autre 
côté  pour  voir  à qui  fera  ; celui  qui  tire  la 
plus  haute  carte  peut  faire  ou  ordonner  à 
l’autre  de  mêler  ; i y en  a qui  prétendent  que 
c’eft  un  avantage  de  faire  quand  on  joue  fix  , 
& fi  l’on  ne  joue  que  quatre  perfonnes  , cc- 
lui  qui  coupe  la  plus  belle  carte,  donne  , car 
il  y a pour  lors  beaucoup  d’avantage,  pour  ce- 
lui qui  joue  le  premier.,  ce  qui  arrive  en  ce 
cas , puifque  celui  qui  eft  à la  droite  de  celui- 
qui  mêle  , eftfon  Compagnon,  avec  lequel 
il  fe  communique  le  jeu. 

Celui  qui  ne  fait  point,  marque  ordinaire- 
ment le  jeu,  & pour  cela  il  prend  les  jettons 
dont  il  marque  le  nombre  de  points  dont 
l’on  eft  convenu  ; au  défaut  des  jettons  , on  fe 
fert  d’une  plume  ou  crayon.. 

- La  Partie  eft  ordinairement  de  trente-fix 
points  , lorfqu’on  joue  fix  , & à deux  ou  qua^ 
tre  Joueurs  elle  eft.  de  vingt-un  , quoique  cela 
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dépende  de  la  volonté  de  ceux  qui  jouent , ds 

même  que  de  fixer  la  valeur  de  la  Partie. 

Celui  qui  doit  mêler , après  avoir  fait  cou- 
per à fa  gauche , donne  à chaque  Joueur  cinq 
cartes  par  deux  fois  deux  , & puis  une  , ou 
bien  par  trois  ou  deux  , n’importe  , pourvû 
qu’il  obferve  de  donner  de  la-  même  manière 
pendant  tout  le  courant  de  la  Partie  ; il  n’y  a 
point  de  Triomphe  à ce  Jeu  , & le  Talon  relie 
lur  la  labié  fans  qu’on  y touche. 

Il  faut  obferver  que  l’As  eft  la  première 
carte  du  Jeu  r levant  le  Roi  : le  relie  des  car- 
tes fuit  fa  valeur  ordinaire;  mais  pour  qu’une 
carte  fupérieure  enlève  une  inférieure , il  faut 
qu’elle  loit  de  la  même  couleur , car  autre- 
ment l’inférieure  jettée,Ja  première  leve  la 
fupérieure  en  une  autre  couleur^ 

Mais  avant  que  de  palfer  outre  , comme 
il  y a des  termes  en  ce  Jeu  qu’il  efl  bon  de 
fçavoir  , pour  en  avoir  une  parfaite  intelli- 
gence , il  faut  en  donner  l’explication  : la 
voici.: 

Il  y a le  Virlicque  , le  Double  Niugre  , le 
Triche , le  Village , la  Double  Rome , la  Rome  Y 
& le  Stecq. 

On  apelle  Virlicque , lorfqu’il  arrive  en  mai» 
à un  Joueur  quatre  As  , quatre  Rois  x ou  qua- 
tre de  quekiu’autre  point  que  ce  foit,  en  ob- 
fervant  que  le  plus  haut  emporte  le  plus  bas  r 
& celui  qui- l’a  , gagne  la  Partie. 

Le  double  Ningre , c’eft  deux  As  avec  deux 
Rois ,,  ou  deux  As  avec  deux  Dix , avec  deux 
Rois , & ainfi  des  autres  quatre  cartes  de  deux 
façons  arrivées  dans  une  même  main  , il  vaut 
trois  points  en  main , quand  on  ne  le  gruge 
nas  j c’eû-à-dire  * ü la  Partie  Adverfe;  ne.  le 
-leve.pag*  . .... 
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‘i  Le  Triche  font  trois  As,  trois  Rois  , ou  au- 
tres cartes  au  deflous  arrivées  dans  la  même 
main  : fi  le  Triche  eft  d’As  ou  de  Roi , & qu’on 
l’ait  en  main , il  vaut  trois  , s’il  n’eft  point 
grugé. 

Les  deux  Dames  & deux  Valets  d’une 
même  couleur  font  apelées  le  Village  , de 
même  deux  Dix  , & deux  Neuf  de  même 
eouleur  ; c’eft-a-dire, que  s’il  y a une  Dame 
de  Pique  & une  de  Carreau , il  faudra  que 
les  Valets  foient  de  pareille  couleur , & ainfi 
des  Neuf  & des  Dix  , & autres  cartes  infé- 
rieures , & le  Village  vaut  deux  points  à ce- 
lui qui  l’a  en  main.  , ' 

Double  Rouie  eft  lorfqu’on  a deux  As , ou 
deux  Rois  en  main  ; elle  vaut  deqx  points  ; 
& lorfque  les  deux  As  ou  Rois»  ne  font  point 
grugez  , elle  en  vaut  quatre. 

La  Rome , ce  font  deux  Valets,  deux  Dix» 
jdu  deux  Neuf,  ou  deux  autres  cartes  d’une 
même  efpéce,  8c  elle  vaut  un  point  à celui 
qui  l’a. 

Le  Stecq  eft  une  marque  qu’on  efface  pour 
celui  quifait  la  dernière  levée. 

Il  faut  remarquer  que  quelque  carte  qu’oiï 
joue  ; & dont  les  termes  du  Rome-Stecq  font' 
compofez , doit  être  nommée  par  fon  nom 
propre  au  jeu  , par  exemple  ; il  faut  toûjours 
en  jouant  une  des  pièces,  dire  ; Double  Nin- 
gre  , pièce  de  Ningre  , en  jouant  une  dô 
la  Double  Rome  ; pièce  de  Double  Rome  » 
& ainfi  de  la  Rome  ; de  même  pièce  de  Tri- 
che & de  Village , & ainfr  des  autres  , car 
autrement  celui  qui  auroit  effacé  fans  l’avoir 
dit  , perdroit  la  Partie  pour  avoir  manqué 
feulement  de  le  dire;  * 

< Aiaü  en  jettent  les.  deux  Dames  & kt 
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deux  Valets  qui  font  le  Village  , il  faudra 

dire , pièce  de  Village , &c. 


Régies  du  Romeflecq. 


L p Elui  qui  en  donnant  les  cartes  en  re- 
tourne  une  de  celles  de  fa  Partie  Ad- 
verfe, eft  marqué  de  trois  jettons  de  fa  Par- 
tie ; mais  fila  carte  eft  pour  lui  ou  pour  fon 
Compagnon,  on  ne  lui  marque  rien. 

. II.  S’il  fe  trouve  des  cartes  retournées  dans 
le  jeu , & que  les  Joueurs  viennent  à s’en  aper- 
cevoir , on  marquera  trois  jettons  pour  celui 
qui  fair. 

- III.  Qui  manque  à donner  de  la  même 
manière  qu’il  a commencé  , eft  marqué  de 
trois  jettons  par  fa  Partie , & le  coup  fe  joue. 
, LV.  Celui  qui  donne  fix  cartes,  au  lieu  de 
cinq , eft  marqué  de  trois  jettons  , & ôtera  au 
haaard  une  de  fes  cartes  qu’il  mettra.dans  le 
Talon,  puis  continuera  à donner  comme  au- 
paravant. 

V.  Qui  joue  devant  fon  tour , relcve  fa  car- 
te ^ & eft  marqué  de  trois  jettons. 

- VI.  Celui  qui  renonce  à la  couleur  qu’ott 
lui  jette  , & dont  il  pourroit  fournir  , perd 
la  Partie. 

VII.  Celui  qui  compteroit  au  double  Nin- 
gre  , ou  autres  avantages  du  jeu , & ne  les 
auroit  pas  , perdroit  la  Partie  T fi.  quelque 
Joueur  s’en  apercevoir. 

VIII.  Qui  joue  avec  fix  cartes  , ou  au* 

deffus , perd  la  Partie.  i 

IX.  Qui  fe  démarqueroit  d’un  jetfcon  de 
plus  qu’il  ne  feroit , perdroit  la  Partie. 

X.  Celui  qui  par  inadvertance,  ou  autrev 


Digitizedt 


DU  ROMESTECQ^  353 
nient  accuferoit  trois  marques  qu’il  n’auroit 
pas , perdroit  la  Partie. 

Voilà  à peu  près  les  Régies  de  ce  Jeu  qui 
font  fort  févéres  , à caufe  que  la  mauvaife 
foi  peut  y avoir  place  ; cette  févérité  le  rend 
fort  pénible , & fait  une  étude  pour  tous 
les  Joueurs  , fans  qu’il  y ait  pour  cela  une 
grande  fcience  ; ftufage  aprendra  ce  qui  n’a 
pas  été  dit  ; ce  qui  en  a été  dit  étant  fuffifant 
pour  lever  les  difficultez  qui  peuvent  naître* 


LE  JEU  DE  LA  SIZETTE. 


T B- Jeu  de  la  Sizette,  qui  eft  très-peu  con-. 
-■—'nu  à Paris,  eft  cependant  un  des  Jeux  de 
cartes  des  plus  amufans  ; il  demande  avec 
une  grande  tranquilité  beaucoup  d’attention. 

L’on  joue  fix  perfonnes  à ce  jeu  , ce  qui 
lui  a fait  donner  le  nom  de  Sizette  ; l’on  joue 
trois  contre  trois  , placez  alternativement  ; 
c’eft-à  dire,  qu’il  faut  qu’il  n’y  ait  pas  deux 
Joueurs  d’un  même  parti  , l’un  près  de 
l’autre.  _ ■ 

* Le  jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue  , eft 
de  trente-ftx  cartes , depuis  le  Roi  qui  en  eft 
l'a  première , & le  Six  qui  en  eft  la  dernière."  ' 
Comme  il  eft. avantageux  d’être  premier  à 
jouer,  l’on  voit  à qui  fera  t celui  qui  tire  la 
plus  haute  carte  commande  à celui  de  fa 
droite  de  mêler.  ' 

Celui  qui  doit  mêler  , après  avoir  biert 
battu  les  cartes  & fait  couper  celui  qui  eft  à 
fe  gauche  , donne  à chaque  Joueur  en  com- 
mençaac  par  fa  droite. , lix  cartes  p%r  deux 
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fois  trois  , & non  autrement,  & tourne  12 
dernière  carte  qui  eft  celle  qui  fait  la  Triom- 
phe ; après  quoi  ceux  qui  ont  la  main  , c’eft- 
à-dire  , qui- font  premiers  à jouer  , exami- 
nent bien  leur  jeu , & l’un  des  trois  doit  le 
gouverner  ; il  eft  permis  à chacun  <le  dire 
fon  l'entime'nt  ; celui  donc  qui  gouverne  le 
jeu  , demande  à chacun  ce  qu’il  a , & après 
qu’il  eft  informé  de  leur  jeu  , il  fait  jouer 
celui  qui  eft  à jouer  premier  par  telle  c?rte 
qu’il  veut. 

/ Lorfque  le  premier  a jetté  la  carte  qu’il 
joue,  ceux  du  parti  contraire  qui  n’ont  encore 
rien  dit  du  jeu  , fe  demandent  l’un  à l’autre 
le  jeu  qu’ils  ont  , ou  ils  le  difent  à.  celui  qui 
prend  le  gouvernement  du  jeu,  & après  qu’ils 
ont  convenu  de  leur  jeu  , celui  qui  eft  à 
jouer  fournit  de  la  couleur  jouée , s’il  en  a, 
& ainft  des  autres , on  coupe  , s’il  eft  à pro- 
pos , & qu’il  n’en  ait  pas  ; celui  qui  n’a  pas 
de  la  couleur  jouée  , n’eft  pas  obligé  à cou-, 
per , encore  qu’il  le  puiffe  , foit  que  la  levée 
fuit  à fes  amis  , foit  à fes  ennemis , & ceux- 
là  gagnent  le  jeu  qui  font  plûtôt  trois  levées  r 
ou  les  gagnent  double  ,lorfqu’on  les  fait  tou- 
tes fix. 

Ce  Jeu  demande,  comme  nous  l’avons  ditT 
urne  grande  attention  , particuliérement  i 
ceux  qui  gouvernent  le  jeu;  ii fuffit  qu’il  y 
a?t  de  chaque  côté  un  habile  Joueur  pour  que 
la  partie  foit  égale. 

L’hafeileté  d’un  Joueur  confrfte  à ce  Jeu  de 
fçavoir  le  jeu  que  fes  amis  ont  fans  Je  trop 
faire  expliquer,  & de  fçavoir  ce  que  chacun 
des  adverlaires  a , par  la  déclaration  qu’il 
«n  a faite  ; cela  regarde  ceux- qui  gouvernent  v 
&.  à l’ égard  des  Joueurs  qui  ue  font  que  dé* 
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eîarer  leur  jeu  , ils  doivent  ne  dire  de  leur 
jeu  que  ce  qui  elt  néceflaire  , & fuivant  que 
celui  qui  gouverne  leur  demande  , afin  de  le 
cacher  aux  adverfaires , & ne  pas  expliquer 
les  renonces  que  l'on  peut  avoir , fans  y être 
engagé  par  celui  qui  gouverne  , & qui  ne 
doit  faire  découvrir  le  jeu  qu’à  propos;  l’ex- 
périence & un  long  ufage  de  ce  jeu,  rendra 
habiles  ceux  qui  y joueront , & ils  y trou- 
veront beaucoup  de  plaifir  » s’ils  le  jouent 
avec  la  tranquilité  que  ce  Jeu  demande  j 
mais  pour  prévenir  les  incidens  qui  pour- 
roient  furvenir , onfe  conformera  aux  Régies 
fui  van  te  s. 

- , i 


Régies  du  jeu  de  lu  Sizette. 

I.  T Orfque.  le  jeu  de  cartes  eft  faux  , le 
J— / coup  ne  vaut  pas  * mais  les  précédent 
font  bons. 

II.  S’il  y a une  carte  tournée  T l’on  remêle* 

■ III.  Celui  qui  donne  mal  perdun  Jeu. 

IV.  Celui  qui  au  lieu  de  tourner  la  carte 
du  delîbus , & qui  doit  faire  la  Triomphe,  1» 
joint  à fes  autres  cartes  , perd  un  jeu  & re- 
•.  mêle. 

r y.  Celui-  qui  en  donnant  les  cartes  tourne 
une  ou  plufieurs  cartes  d’un  des  Adverfaires  * 
perd  un  jeu  & remêle. 

• VI.  Celui  qui  renonce  perd'  deux  jeux  T 
& le  jeu  de  renonce  ne  fe  joue  pas,  &1’oq; 
continué  à mêler  comme  fi  le  jeu  avoit  été 
joué. 

VII.  Celui  qui  ne  force  pas; , ou  ne  cou- 
pe pas  une  couleur  dont  il  n’a  point  & qu’if. 
pour  r oit  couper*,  ne  fait  pas  -faute  , encor® 
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que  la  levée  foit  à fes  Adverfaires,  oc  qutl, 
foit  le  dernier  à jouer.  , 

VIII.  D’abord  que  la  carte  eft  lâchee  fur 
le  Tapis  , eile  eft  cenfée  jouée. 

IX.  Lorfque  deux  des  Joueurs  ont  leur  jeu 
étalé  fur  la  Table , il  faut  nécellairement  que 
le  troifierae  étale  auûl  le  fien  , pendant  que 
le  coup  fe  joue. 

X.  L’on  ne  fçauroit  changer  de  place  pen- 
dant une  partie,  ni  même  pendant  plulieurs 
Parties  liées. 

XI.  L’on  ne  peut  point  faire  couper  que 

par  celui  qui  eft  à la  gauche  de  celui  qui 
mêle.  * ' 

XII.  Celui  qui  donneroit  , fans  que  ce  fut 
à fon  tour,  s’il  avoit  tourné,  le  coup  feroit 
bon  , & l’on  continueroit  par  fa  droite  ; mais 
s’il  n’avoit  pas  tourné,  il  feroit  à tems  d’en 
revenir , & de  faire  mêler  celui  qui  le  dëvroit 
de  droit. 

XIII.  On  ne  peut  donner  les  cartes  que 
par  trois.  . ■ 'i 

XIV.  Celui  qui  a joué  avant  fon  rang  , 
ne  peut  point  reprendre  fa  carte  , à moins 
qu’il  n’ait  pas  joué  de  la  couleur  jouée  dont 
il  peut  fournir , auquel  cas  il  perd  un  jeu  r 
& le  jeu  fe  joue. 

XV.  Ceux  qui  quittent  la  Partie  avant 
qu’elle  foit  finie  „ la  perdent. 

XVI-  Celui  des  joueurs  qui  tourneroit 
qne  ou  pfofieurs  levées  des  Adverfaires,  per- 
droit  un  jeu. 

Ce  Jeu  eft  un  des  plus  rigides  que  Ton. 
joue,  puifque  la  moindre  faute  eft  punie  fé- 
vérement>  l’on  a jugé  à propos  de  faire  ces 
régies  de  la  forte  , afin  d’obliger  chaque 
Joueur  à.  avoir  l’attention  que  ce  Jeu  deman- 
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de  par  la  crainte  de  faire  des  fautes. 

Vous  obferverez  , que  ü l’un  des  trois 
Joueurs  fait  une  faute  , tous  les  Joueurs  du 
même  parti  la  fuportent. 

Obfervez  encore  que  lorfque  ceux  qui  font 
des  fautes , n’ont  pas  de  points  à démarquer 
pour  les  fautes  faites  , les  Adverfaires  les 
marquent  en  leur  faveur. 

-fi-  ^ -Ç*  'T'  -Ç-  %'■  -iÿ-  ‘Ç* 

LE  JEU  DE  L’EMPRUNT. 

CE  Jeu  a beaucoup  de  raport  au  Hoc  ; 

mais  comme  il  y â quelque  différence 
dans  la  manière  de  le  jouer,  on  dira  feule- 
ment en  quoi  il  diffère  ; on  l’a  nommé  le  Jeu 
de  l’Emprunt  , parce  qu’on  n’y  fait  qu’em- 
prunter : après  être  convenu  de  ce  qu’on  veut 
jouer  à la  Partie  , comme  au  Hoc  , & vû  à 
qui  à mêler,  celui  qui  doit  mêler  donne  à cou- 
per à fa  gauche  , & donne  à chacun  le  nom- 
bre de  cartes  qu’il  lui  faut , & qui  eft  , lorf- 
que l’on  joue  fix  perfonnes,  de  huit  cartes 
chacun  ; lorfque  l’on  n’eft  que  cinq  , dix  cha- 
cun ; 8c  fi  l’on  n’eft  que  quatre  J chacun  au- 
ra également  dix  cartes  ; mais  on  lèvera  les 
deux  dernières  efpéces  de  cartes  , comme 
font  les  As  & les  Deux;  & à trois,  chacun 
aura  douze  cartes  : on  lèvera  en  ce  cas  en- 
core une  efpéce  de  cartes  qui  feront  les  trois , 
ainfi  de  quarante  cartes  dont  ce  jeu  eft  com- 
pofé  , il  n’en  reftera  que  quatre. 

Quand  celui  qui  eft  le  premier  en  cartes  a 
jette  la  carte  de  fon  jeu  qu’il  a jugé  à pro- 
pos , le  fécond  eft  obligé  de  jouer  celle  qui 
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fuit , de  même  couleur  ; s’il  ne  l’a  pas , il  l’em- 
prunte de  celui  qui  l’a  , en  lui  payant  un 
jetton  pour  cela  ; le  troifiéme  enfuite  eft 
obligé  de  jouer  aufli  la  carte  fuivante  , ou 
de  l’emprunter  de  même;  le  quatrième  fera 
de  même  , & ceux  qui  fuivront  aufli , en  al- 
lant toujours  par  la  droite  jufqu’à  ce  qu’il 
n’y  en  ait  plus  de  cette  couleur. 

Celui  qui  eft  à la  droite  du  Joueur  qui  a 
joué  la  deniére  carte , ou  en  empruntant  , 
ou  de  fon  jeu  , recommence  à jouer  une  car- 
te de  fon  jeu  de  telle  couleur  qu’il  lui  con- 
vient ; on  obfervera  la  même  manière  de 
jouer  , jufqu’à  ce  que  l’un  des  Joueurs  fe 
foit  entièrement  défait  de  toutes  fes  cartes  ; 
le  premier  qui's’en  eft  défait  gagne  la  Par- 
tie , & tire  par  conféquent  tout  ce  qu’on  a 
mis  au  jeu  , & fe  fait  payer  encore  ce  dont 
on  eft  convenu  pour  les  cartes  qui  relient  en 
main  aux  autres  Joueurs. 

Mais  fi  ayant  au  Talon  quelque  carte  de 
la  couleur  jettée,  on  ne  pouvoit  par  confé- 
quent remprunter  d’aucun  Joueur  , on  la 
prendroit  du  Talon  , en  payant  au  jeu  ce 
qu’on  auroit  payé  au  Joueur  qui  l’auroit 
etië. 

11  y a un  grand  avantage  à être  premier 
à jouer , puifqu’on  commence  par  la  couleur 
la  plus  avanrageufe  à fon  jeu  , où  il  faut  ab- 
folument  que  l’on  réponde. 

Ce  jeu,  qui  n’eft  pas  fl  embarraffé  que  le 
Hoc  , ne  fera  pas  moins  de  plaifir , tant  pour 
la  facilité  de  le  jouer , que  par  le  commerce 
dont  il  eft  , tant  par  lui  même  que  par  la  per- 
te qu’on  peut  y faire  qui  eft  afle2  bornée. 


2?» 

LE  JEU  DE  LA  GUINGUETTE. 

ON  peut  dire  que  ce  Jeu  «ft  nouveau  , 
puifque  perfonne  ne  s’eft  avifè  jufqu’ici 
d’en  introduire  un  fous  ce  nom  : & l’on  peut 
y jouer  depuis  trois  jufqu’a  huit  perfonnes, 
liTon  veut. 

: Pour  cela  on  prend  un  jeu  de  cartes  où, 
font  toutes  les  petites  ; fi  cependant  l’on  ne 
jouoit  que  trois  ou  quatre  , on  ne  joueroit 
qu’avec  trente-fix  cartes , en  ôtant  les  petites 
jufqu’aux  Cinq  ; les  As  ne  valent  qu’un 
Point , & font  les  moindres  cartel  du  jeu. 

Chacun  doit-prendre  une  Prife  de  trente 
ou  quarante  jettons  , plus  ou  moins  , que 
l’on  fait  valoir  à proportion. qu’on  a deffein 
de  jouer  gros  ou  petit  jeu. 

Il  y a à ce  Jeu  des  termes  dont  ii  eft  bon 
de  donner  l’explication  avant  de  palier  outre. 

C’eft  en  premier  Jieu  la  Guinguette  qui  eft 
la  Dame  ae  Carreau. 

En  fécond  lieu  le  Cabaret , qui  eft  compo- 
sé d’une  Tierce  de  Valet , de  Dix,  de  Neuf; 
& ainlî  des  autres  en  defeendant,  les  Rois  ni 
les  Dames  ne  faifant  point  Tierce  : enfin,  il 
y a le  Cotillon  : on  apelle  Cotillon  le  Talon 
qu’on  met  au  milieu  de  la  Table,  après  que 
chacun  a reçu  fes  cartes  , & qu’il  eft  libre  à 
tous  les  Joueurs  de  remuer  chacun  à fon 
tour. 

Comme  il  y a un  avantage  confidérable  à 
avoir  la  main  , puifque  le  premier  à jouer 
eft  en  droit  de  faire  la  Triomphe  de  la  cou- 
leur la  plus  avantageufe  à fon  jeu  ; l’on  voit 
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à qui  mêlera  * & celui  qui  doit  faire  ayant 
battu  les  cartes  , & fait  couperie  Joueur  de 
fa  gauche  , en  donne  quatre  à chaque  Joueur 
par  deux  fois  deux , & enfuite  met  le  Talon 
au  milieu  de  la  Table. 

Il  y a au  milieu  de  la  Table  trois  petites 
Boëtes  ; l’une  pour  la  Guinguette  , l’autre 
pour  le  Cabaret  * & la  troifléme  pour  le  Co* 
tillon. 

Après  que  chacun  a reçu  fes  quatre  car- 
tes, il  examine  s’il  n’a  point  la  Guinguette; 
c’eft-à-dire  , la  Dame  de  Carreau  , & celui 
qui  l’a  , après  l’avoir  montrée  , tire  les  Jet- 
tons  que  chacun  a mis  dans  la  Boëte  mar- 
quée Guinguette;  & iorfque  la  Guinguètte 
n’eft  pas  dans  le  jeu  , encore  qu’elle  vint 
après  à l’un  des  Joueurs  en  remuant  le  Co- 
tillon , la  Guinguette  refteroit  ,6c  feroit  dou-> 
ble  pour  le  coup.fuivant. 

Après  que  la  Guinguette  a été  tirée  , ou 
Jaiflee  pour  le  coup  fuivant , on  cherche  le 
Cabaret;  ceux  qui  l’ont,  quelque  petit  qu’il 
foit  , doivent  dire  qu’ris  l’ont  , fans  en  dire 
la  qualité,  mais  iis  peuvent,  comme  ils  ju- 
gent à propos,  renvier  d’un  demi-Septier  , 
Chopine  , ou  Pinte  ; le  demi-Septier  eft  un 
Jetton  qu’on  met -au  Cabaret  , & qui  eft  un 
renvi  qu’on  fait  fur  ce  qui  y eft  déjà  ; la  Cho- 
pine eft  deuxjettons,  & la  Pinte  quatre;  le 
plus  fort  Cabaret  emporte  le  plus  petit , & 
s’il  s’en  trouve  deux,  ou  trois,  ou  d’avanta- 
ge qui  foient  égaux.,  celui  qui  fera  le  premier 
l’emportera.* 

On  peut , fi  l’on  veut , au  Cabaret  renvier 
de  tant  de  demi  Septiers , Pintes  & Chopi-: 
nés  qu’on  voudra  , & celui  qui  fait  le  deN 
nier  renvi  , gagne  , ü les  autres  ne  le  tien- 
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nent  point  , eût -il  un  Cabaret  plus  bas 
qu’eux. 

; Et  lorfqu’on  ne  leve  point  le  Cabaret , il 
double  pour  le  coup  fuivant. 

Après  avoir  obfervé  ce  qu’on  vient  de  dire, 
on  paffe.de  la  Guinguetre  & du  Cabaret  au 
Cotillon , & pour  lors  celui  qui  a mêlé,  dit, 
au  Cotillon , & chaque  Joueur  met  un  jetton 
dans  la  Boëte  deftinée  pour  le  Cotillon. 

Le  premier  en  carte , comme  il  a été  dit , 
nomme  telle  couleur  qu’il  veut  pour  Triom- 
phe , fans  que  cela  l’oblige  de  jouer  ; il  di- 
ra , je  joue  , & mettra  un  fécond  jetton  au 
Cotillon. 

Si  un  autre  n’a  pas  jeu  de  jouer  , & que 
cependant  il  puiffe  efpérer  par  la  rentrée  de 
faire  beau  jeu,  il  écartera  telle  de  Tes  cartes 
qu’il  voudra  , & qu’il  mettra  au  milieu  de 
la  Table  , en  difant , je  remué  le  Cotillon , & 
pour  cela  il  lui  en  coûte  deux  jettons  qu’il 
met  au  Cotillon  ; puis  ayant  pris  le  Talon  , & 
l’ayant  bien  battu , il  coupe  net , & tire  pour 
lui  la  carte  de  delïous  la  coupe  qu’il  a faite  , 
fans  tourner  les  cartes  qu’il  tient , ni  montrer 
celle  qui  lui  vient. 

On  peut  tour-à-tour  renvier  le  Cotillon 
jufqu’à  deux  fois  ; c’eft-à-dire  , quand  on  l’a 
remué  une  fois  , il  faut  attendre  que  les  au- 
tres ayent  parlé  , & pour  lors  , foit  qu’ils 
l’ayent  renvié  ou  non  ? quand  fon  tour  de 
. parler  revient , on  dit , je  remue  le  Cotillon  , 
comme  auparavant , & on  y met  deux  jet- 
tons.  Cette  Régie  eft  égale  pour  tous  les 
Joueurs.  . 

Celui  qui  remué  le  Cotillon  eft  cenfé  avoir 
dit , je  joue.  ‘ 

Quand  on  a remué  le  Cotillon  ou  qu’on 
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a dit  je  joue  fans  le  remuer , on  joue  les  car- 
tes comme  à la  Bête,  en  fe  fouvenant  quelle 
•eft  la  Triomphe  que  le  premier  en  carte  a 
nommée , & que  l’As , comme  il  a été  déjà 
dit  , ne  vaut  qu’un  , & eft  inférieur  aux 
Deux , & à toutes  les  autres  cartes  du  jeu  : 
l’on  verra  dans  les  Régies  fui  vantes  ce  qui 
n’a  pas  été  dit  pour  l’entière  fatisfa&ion  de 
ceux  qui  joueront  ce  jeu. 


Règles  du  Jeu  de  la  Guinguette. 

I.  /~i  Elui  qui  joue  au  Cotillon , & Ieve  deux 

w mains , le  gagne , fi  les  deux  autres  font 
féparées. 

II.  S’il  n’en  prend  qu’une , & qu’un  autre 
en  ait  deux  ou  trois , il  doit  deux  jettons 
pour  le  Cotillon. 

III.  S’il  n’en  prend  point  du  tout  ; il  doit 
tout  le  Cotillon  : ce  qu’on  dit  ici  d’un  Joueur, 
fe  doit  entendre  de  tous  ceux  qui  font  jouer  , 
de  forte  que  bien  fouvent  on  a le  plaifir  de 
voir  qu’il  eft  dû  plufieurs  Cotillons.  Ces  Co- 
tillons font  comme  des  Bêtes  qui  fe  mettent 
fur  le  jeu  l’un  après  l’autre  , quoique  faites 
fur  le  même  coup. 

IV.  Quand  il  eft  dû  un  Cotillon , perfonne 
ll’y  met  que  celui  qui  le  doit. 

V.  Si  deux  de  ceux  qui  font  du  Cotillon 
font  chacun  deux  levées,  celui  qui  les  a le 
premier  , l’emporte  & l’autre  lui  doit  les 
deux  jettons  du  Cotillon. 

VI.  Qui  accufe  la  Guinguette  , doit  la 
montrer  avant  que  de  la  lever , finon  il  paye 
deux  jettons  & la  Guinguette , qui  outre  cela 
eft  double  pour  le  coup  fuivant. 

VII.  Celui  qui  ayant  le  Cabaret  fupéxieur , 
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apîès  l’avoir  accufé , ne  le  montre  pas  avant 
que  de  le  lever , doit  également  deux  jet- 
tons  au  profit  du  Cabaret  , qui  eft  double 
pour  le  coup  fuivant. 

VIII.  Celui  qui  en  mêlant  donne  trop  de 
cartes  , doit  un  jetton  pour  le  Cotillon  , & 
on  doit  rebattre,  li  celui  à qui  on  les  donne 
le  fouhaite. 

IX.  Celui  qui  renonce  , perd  le  Cotil- 
lon , & eft  obligé  de  reprendre  la  carte  , 
fi  bon  le  ferable  aux  Joueurs. 

X.  Il  n’eft  pas  permis,  fous  la  même  peine  , 
de  ne  point  couper  une  carte  jouée  qu’on 
peut  couper , ou  de  ne  pas  mettre  deflüs  une 
carte  jouée  , quand  on  le  peut  , puifqu’on 
doit  forcer  à ce  jeu. 

XI.  Si  celui  qui  eft  le  premier  en  caîte  * 
oblige  de  nommer  la  Triomphe , & remue  en 
même-tems  le  Cotillon  , & que  celui  qui 
vient  après  lui , le  prévienne  en  la  nommant, 
elle  eft  bien  nommée  , & il  eft  obligé  dô 
jouer. 

XII.  Celui  qui  fait  la  vole  tire  un  jettoa 
de  chaque  Joueur , outre  le  Cotillon  , & ga- 
gne tous  les  Cotillons  qui  font  dûs. 

En  jouant  le  jeu  de  la  forte  & conformé- 
ment à ces  Régies'',  on  y prendra  beaucoup 
<de  plaifir. 


LE  JEU  DU  SIXTE.  ; 

LE  Sixte  a beaucoup  de  raport  â k 
Triomphe  : le  nom  de  Sixtfr  lui  a été 
donné  à caufe  qu’on  y jouëiix , qu’on  donne 
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fix  cartes  à chacun  , que  la  Partie  va  en 

fix  Jeux. 

L’on  joue  les  cartes  a ce  Jeu  comme  a la 
Triomphe  ; & pour  y jouer  avec  piaifir , l’on 
obferverace  qui  fuit. 

Après  être  convenu  de  ce  qu’on  veut  jouer , 
on  voit  à qui  mêlera , & celui  qui  doit  faire , 
ayant  battu  les  cartes , les  donne  à couper  à 
. fa  gauche , & donne  enfuite  fixcartes  à cha- 
cun par  deux  fois  trois , après  quoi  il  tourne 
la  carte  du  fond  qui  lui  revient , & dont  il 
fait  la  Triomphe.  Lorfque  le  Jeu  n’eft  com-  . 
pofé  que  de  trente-fix  cartes , comme  il  doit 
f’être ordinairement,  & lorfqu’on  veut  qu’il 
y ait  un  Talon  , on  joue  avec  les  petites  car- 
tes , en  ce  cas  on  tourne  la  carte  de  delfus 
le  Talon  qui  détermine  la  Triomphe  ; cela 
dépend  de  la  volonté  des  Joueurs  ; le  jeu  en 
eft  plus  beau , & il  faut  plus  de  fcience  à le 
jouer  que  lorfqu’on  joue  à trente-fix  cartes. 

: Voyons-en  les  Régies  , qui  feules  fuffiront 
pour  donner  une  idée  de  ce  jeu  qui  eft  fort 
aifë  de  lui  même. 


Régies  du  Jeu  de  Sixte. 


I.  Elui  qui  donne  mal , perd  un  Jeu  qu’on 
v-'lui  démarque  , s’il  en  a , & recom* 
mence  à mêler.  # 

II.  Lorfque  le  jeu  fe  trouve  faux , le  coup 
où  il  eft  découvert  faux  ne  vaut  pa^,  les 
précédens  font  bons%,  & celui  là  aulïi , fi  le 
coup  étoit  fini  d?  jouer  , ou  les  cartes  broiiil- 


lccs*  " •— 

- III.  Qui  tourne  un  As , marque  un  jetton 

pour  !ui.  . ...  lv_L,As 
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IV.  L’As  emporte  le  Roi  ; le  Roi,  la  Dame  ; 
la  Dame  , le  Valet  ; le  "Valet , le  Dix , & ainli 
des  autres,  fuivant  l’ordre  naturcL 

V.  Quand  celui  qui  joue,  jette  une  Triom- 
phe , ou  quelqu’autre  carte  que  ce  foit  , on 
eft  obligé  d’en  jetter  fi  on  en  a , linon  on  re- 
nonce , & on  perd  deux  Jeux  dont  on  eft  dé-  ' 
manqué , fi  on  les  a , ou  on  le  fera  d’abord 
qu’on  en  aura  de  cette  Partie. 

VI.  Celui  qui  jette  d’une  couleur  jouée , 
doit  lever  autant  qu’il  le  peut,  la  carte  plus 
haute  jouée;  il  perd  autrement  un  Jeu  qu’on 
lui  démarque. 

VII.  Celui  qui  fait  trois  mains  marque 
un  Jeu. 

VIII.  Si  deux  Joueurs  ont  fait  trois  mains 
chacun , celui  qui  les  a plûtôt  faites , mar- 
que le  jeu. 

IX.  Si  tous  les  Joueurs  avoient  une  main 
chacun  , celui  qui  auroit  fait  la  première 
main  , marqueroit  le  jeu  ; de  même  lorfque  le 
prix  eft  partagé  par  deux  mains , celui  quia 
plûtôt  fes  deux  mains  marque  le  jeu. 

X.  Celui  qui  fait  feul  fix  mains , gagne  la  ' 
Partie. 

Voilà  la  manière  dont  fe  joue  Je  Sixte;  ce- 
lui qui  eft  le  premier  en  carte  a l’avantage  , 
puifqu’il  commence  à jouer  par  ce  qui  eft 
plus  avantageux  à fon  jeu. 


V V V v-  ^ y 

LE  JEU  DU  VINGT-  QUATRE. 


CE  Jeu  fuit  prelqu’en  tout  les  Loix  de  l’Im. 
périale. 

Lorfque  l’on  joue  cinq  Joueurs  , il  faut 
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que  toutes  les  petites  y foient , & celui  qui 
mêle , donne  dix  cartes  à chacun  : lorfqu  on 
cft  quatre,  il  en  donne  douze  : a trois  egale- 
ment douze  ; & à deux , douze  auffi  : mais^  l 
faudra  ôter  iorfqu’on  joue  a trois,  les  trois 
derrières  espèces  de  cirtes , & à deux  toutes 
les  petites  jui'qu’aux,  cinq , en  commençant 
parles  As , qui  ne  valent  qu’un  point. 

Remarquez  qu’au  Jeu  de  Point  les  cinq 
premières  cartes  qui  font  l’As,  le  Deux  , le 
Trois  , le  Quatre  oc  le  Cinq  fe  comptent  à a 
Virade  , & non  pas  les  cinq  dermeres.  £t 
au  Jeu  par  figures , c’eft  le  Roi  , la  Dame, 

le  Valet, le  Dix  & le  Neuf. 

La  tirade  eft  la  carte  que. celui  qui  a mele, 

tourne  fur  le  Talon  , <Sc  qui  fait  la  Triomphe. 

^Les  Impériales  font  au  moins  de  cinq  cartes 
de  fuite,  elles  valent  mieux  quand  elles  font 
de  fix,  & font  encore  meilleurs  de  fept,  & 
ainfi  toûiours  en  montant , & s’emporteront 
comme  au  Piquet  par  la  force  des  cartes  ; & 
en  cas  d’égalité  , celui  qui  l’auroit  de  la  cou- 
leur de  la  tourne  , gagneroit  y autrement  ce 
fcroit  celui  qui  auroit  la  main. 

On  compte  le  Point , & les  marquans  cha- 
cun pour  quatre  pour  qui  les  fait  » comme 
à l’impériale  ; & les  cartes  pour  celui  qui  les 
Lgne,  la  même  chofe  ; & celui  qui  a plûtot 
v ngt-quatre , gagne  la  partie , & tire  ce  qu  on 
I mis  au  jeu  : l’Impériale  vaut  beaucoup 
mieux  que  ce  Jeu. 
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LE  JEU  DE  LA  BELLE  , 

DU  FLUX  , ET  DU  TRENTE-UN-. 

CE  Jeu  eft  très-divertiflant,  & d’un  grand 
commerce  , on  peut  y jouer  plufieurs  per- 
fonnes  ; le  Jeu  de  cartes  doit  être  de  cinquante, 
deux  ; c’eft-à-dire  , il  doit  y avoir  les  petites. 

11  faut  pour  jouer  ce  Jeu  avoir  trois  Cor- 
billons  que  Ton  met  de  rang  fur  la  Table  ; • 
l’on  met  dans  l’un  pour  la  Belle  , dans  l’au- 
tre pour  le  Flux,  & dans  le  troifiéme  pour 
Trente-un , & l’on  y met  ce  que  l’on  eft  con- 
venu: l’on  peut  fixer  la  partie  à tant  de  coups, 
trente , quarante , plus  ou  moins  , comme 
l’on  veut  ; après  quoi  l’on  voit  à qui  fera  : il 
n’y  a point  d’avantage  à faire , puifque  lorf- 
que  la  Belle  , ou  le  Flux  , ou  le  Trente-un 
font  égaux  entré  deux  Joueurs,  il  relie  pour 
le  coup  fuivant  qui  eft  double. 

Celui  qui  doit  mêler  ayant  fait  couper  à 
celui  de  fa  gauche  , donne  & chacun  des 
Joueurs  d’abord  deux  cartes  à l’ordinaire , & 
enfuite  une  troifiéme  qu’il  retourne  à cha- 
cun , & celui  qui  a la  plus  haute  carte  des 
Retournées,  gagne  ia Belle,  & tire  parcon- 
féquent  ce  qui  eft  dans  le  Corbillon. 

Vous  oblerverez  que  quoique  l’As  vaille 
onze  points  pour  le  Trente  - un,  il  eft  au- 
defTous  du  Roi  , de  la  Dame  & du  Va- 
let pour  la  Belle. 

A pi  es  avoir  tiré  la  Belle,  chacun  regarde 
dans  fon  Jeu , s’il  a le  Flux , c’eft-à-dire , s’il 

M 2 


Digitized  by  Google 


*<58  « LE  JEU; 

a trois  cartes  de  la  même  couleur  , & celui 
oui  l’a  Plus  fort  , l’As  vaut  pour  le  Flux 
onze  points  , & fert  aie  faire  gagner  : & 
lorfque  perfonne  n’a  le  Hux , on  le  remet  au 
coup  fuivant  , en  l’augmentant  fi  l’on  veut 

Enfin , après  que  la  Belle  & le  Flux  font 
tirez  on  en  vient  au  Trente-un  , & cha- 
cun examinant  fon  Jeu  , & après  avoir  comp- 
té en  lui  même  les  points  qui  le  compofent 
s’il  aproebe  de  trente  , & que  félon  la  dif- 
pofttion  des  cartes , il  craigne  de  pafler  tren- 
te-un, il  s’y  tient,  finon,  il  en  demande  ; 
& celui  qui  a mêle  , en  donne  du  deffus  a 
chacun  qui  lui  en  demande  , félon  fon  rang^ 
en  commençant  par  fa  droite. 

• On  ne  donne  qu’une  carte  à chacun  des 
loueurs  qui  en  demandent , & on  ne  recom- 
mence à en  donner  que  fcrfque  le  tour  en 
eft  fait  ; celui  qui  mêle  peut  en  prendre  à 
fon  tour  , lorfqu’il  trouve  avantageux  pour 
fon  Jeu  d’aller  à- fond. 

Lorfque  les  Joueurs  qui  ont  ete  a fond  , 
ou  qui,  fans  y aller , ont  au-deiTus  de  trente- 
un  pour  le  point , ils  ne  fçauroient  gagner  ; 
mais  celui  des  autres  Joueurs  qui  a trente- 
un  ou  fi  perfonne  n’a  ce  point  juftement, 
c’eft  celui  qui  a le  plus  proche  de  trente -un 
oui  gagne  : ce  qui  fait  que  lorfque  1 on  a 
vingt-huit  , vingt-neuf  , ou  trente  - o n s y 
tient  fans  hasarder  de  prendre  une  carte  qui 
' outrent  porter  le  Point  au-deffus  defdits 

Lorfqu’il  y a ‘plufieurs  Trente- un  , ceft 
celui  qui  l’a  plutôt  eu  , qui  gagne  ; c’eft  pour- 
ouoi  celui  qui  a trente-un  , doit  avertir  des 
Si  l’a  ; & fi  deux  ou  plufieurs  l’avoient 
Ss  u h même  tour , on  renvoycroit  le  Coup 
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au  Jeu  fuivant  : on  feroit  de  même  d’un  Point 
plus  bas  , & qui  feroit  égal , s’il  étoit  le  point 
gagnant.  Voilà  la  manière  dont  on  joue  ce  Jeu 
qui  n’a  rien  que  de  fort  aifé. 

LE  JEU  DU  GILLET. 

LE  Jeu  du  Gillet  fe  joue  à quatre  perfon- 
nes,  qui  font  chacun  leur  Jeu  en  par- 
ticulier. 

Le  Jéu  de  cartes  dont  on  joue  , doit  être 
le  même  que  celui  avec  lequel  on  joue  au 
Piquet,  &ies  cartes  y ont  la  même  valeur  ; 
c’eft-à-dire  , que  les  As  font  les  plus  fortes 
cartes  du  Jeu,  & emportent  les  Rois;  les 
Rois  les  Dames  , les  Valets  , &c. 

Après  avoir  vu  à qui  fera  , celui  qui  mêle, 
donne  à chacun  des  Joueurs  trois  cartes 
l’une  après  l’autre  , mais  auparavant  chacun 
des  Joueurs  a mis  dans  deux  Corbillons  qui 
font  au  milieu  de  la  Table  , un  jetton  ou 
plus , s’ils  veulent , & le  jetton  vaut  autant 
qu’ils  veulent  le  faire  valoir. 

L’un  des  deux  corbillons  , n’importe  le- 
quel , eftpourle  Ge\  qui  eft  ce  qu’on  difpu- 
te  d’abord  , & l’on  apelle  Gé , deux  As , deux 
Rois,  deux  Dames,  ou  deux  Valets,  &c. 

Il  eft  loifible  aux  Joueurs  de  renvier  pour 
le  Ge\  les  uns  furies  autres , & pour  lors  ce- 
lui  qui  a le  Gé  le  plus  haut  gagne  , & tire 
l’argent  qui  eft  jlans  le  Corbillon  & l’argent 
des  renvis , à moins  qu’un  des  Joueurs  n’ait 
Tricon  : c’eft-à-dire  , trois  As,  trois  Rois, 
trois  Dames  , &ç.  Le  moindre.  Tricori 
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étant  au-  defliis  , & gagnant  le  Gë  le  plus> 

haut. 

Lorfque  le  G/eft gagné, l’on  en  vient  au  fé- 
cond Corbillon  qui  eft  pour  le  Point  ou  Flux;, 
il  dépend  du  premier  d’aller  du  Jeu  Ample 
ou  de  renvier  de  ce  qu’il  veut , ainil  du  fé- 
cond , lorfque  le  premier  a parlé  ; il  peut  aug- 
menter le  reovi , ou  céder  fans  vouloir  y al- 
ler, s’il  n’a  pas  alTez  beau  jeu  pour  cela. 

Deux  As  en  main  valent  vingt  & demi, 
un  As  & un  Roi  ou  une  autre  carte  qui  vaille 
dix  de  la  même  couleur , valent  vingt  - un  & 
demi  , également  deux  As  & un  Roi , ou 
une  autre  carte  qui  vaille  dix  de  la  même 
couleur , valent  vingt-un  & demi;  ainfi  des 
autres  cartes  qui  valent  leur  valeur , mais  qui 
doivent  être  de  la  même  couleur  pour  ajou- 
ter les  nombres  de  plufieurs  cartes  enfemble  : 
après  que  l’on  a poulfé  le  renvi  autant  qu’on 
l’a  voulu,  ceux  qui  ont  tenu,  étendent  leur 
jeu,  foit  qu’ils  ayent  Flux  ou  non  , avoir  Flux, 
c’eft  avoir  trois  cartes  d’une  meme  couleur  , 
comme  trois  Cœurs,  ou  trois  Carreaux  , &c. 
Nous  difons  que  le  plus  haut  Point  gagne 
toûjours  , parce  que  celui  qui  a le  plus  haut 
Flux  a toûjours  le  plus  haut  Point. 

LE  JEU  DU  CUL-BAS. 

LE  Jeu  du  Cul-bas  eh  un  Jeu  allez  en  tifage 
dans  plufieurs  Provinces  , le  nom  en 
donne  d’abord  une  idée  ; op  le  joue  à cinq 
ou  fix  perfonnes , plus  ou  moins  , & le  jeu 
avec  lequel  on  le  joue,  contient  toutes  les 
caites»  il  fout  avant  de  commencer  à jouer , 
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régler  Ja  valeur  de  chaque  jetton,  &le  nom- 
bre de  tout  ce  que  l’on  peut  jouer , après  quoi 
l'on  voit  à qui  fera  y c’eft  la  plus  baffe  des 
cartes  qui  mêle  , à caufe  qu’il  y a plûtôt  du 
defavantage  à mêler  ,’  parce  qu’étant  le  der- 
nier à prendre  les  cartes  étendues  fur  le  Ta- 
pis , ceux  qui  font  premiers  s’en  accommo- 
dent & laiflent  fouvent  le  dernier  en  peine: 
celui  qui  mêle  , donne  cinq  cartes  à chaque 
Joueur  par  deux  & trois , après  quoi  on  prend 
huit  cartes  de  delfus  le  Talon  ,-  qu’on  étale 
fur  le  Tapis  , puis  on  met  à-  part  ie  Talon- 
qui  ne  fert  plus  de  rien  pour  le  jeu. 

Lorfque  les  cartes  font  données , chacun 
examine  fon  jeu  , & le  premier  voit  d’abord 
s’il  n’a  point  de  cartes  pareilles  à celles  qui 
font  étalées,  comme  par  exemple,  s’il  y a 
un  Roi , un  As  , ou  une  autre  carte  de  quelque 
nombre  qu’elle  puiffe  être  , & que  dans  fon 
jeu  il  en  ait  aufli  ; il  lèvera  ce  Roi  avec  un 
Roi , cet  As  avec  un  As,  &ainfi  des  autres  , 
en  obfervant  cependant  qu’il  ne  peut  en  ôter 
qu’une  à' la' fois  pour  un  tour. 

Celui  qui  le  fuit  lèvera  un  Quatre  , ou  un 
Neuf,  ou  un  Sept , & ainf]  des  autres  , s’il 
en  a de  pareilles  dans  fon  jeu.  Tous  les  au- 
tres Joueurs  en  font  de  même  chacun  à Ion 
togr  par  la  droite  , & fi  quelqu’un  de  ces 
Joueurs  , quel  qu’il  puiflfe  être  , & qui  eft  à 
jouer  , n’avoit  point  des  cartes  pareilles  à 
celles  qui  font' fur  Table  , il  eft  obligé  de  met- 
tre fon  Cul-bas  ; c’eft-à-dire  , d’étaler  devant 
lui  fes  cartes  à découvert,  & celui  qui  fuit, 
peut , s’il  s’accommode  des  cartes  que  l’on 
vient  de  mettre  bas  , s’en  fervir  comme  de 
celle  du  Talon  , & n’eft  pas  obligé  de  met- 
tre Cul  bas  ; enfin  on  ne  met  C.ul-bas  que 
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lorfque  l’on  n’a  point  dans  ion  jeu  des  cartes-, 
de  celles  qui  font  étalées  fur  le  Tapis. 

Celui  qui  s’eft  plutôt  défait  de  ces  cinq 
cartes  , gagne  ce  que  chacun  a mis  polir  le 
Cul- bas,  & oblige  les  autres  à leur  donner 
autant  de  Jettons  qu’il  leur  relie  de  cartes 
- en  main  , & ceux  qui  ont  mis  Cül-bas  , leur 
donnent  autant  de  Jettons  qu’ils  ont  étalé  de 
cartes  fur  Je  Tapis. 

Nous  avons  ait  qu’on  ne  pouvoit  lever 
qu’une  carte  à la  fois  ; cependant  un  Joueur 
qui  auroit  dans  fon  jeu  trois  cartes  d’une  mê- 
me valeur  , comme  font  trois  Valets  , & 
ainli  des  autres,  pourroit  lever  avec  fes trois 
Valets,un  Valet  qui  feroit  étalé, & c’eft  un 
grand  coup  qui  aide  beaucoup  à gagner  la 
Partie  ,'  puifqu’il  ne  relie  à fe  défaire  enfuite 
que  de  deux  cartes.  Les  cartes  dont  on  s’en 
va,  & celles  qu’on  Ieve  , font  mifes  entas 
devant  chaque  Joueur , fans  delfus  delTous  , 
& comme  cartes  inutiles. 

De  meine  s’il  y a fur  le  jeu  trois  cartes 
d’une  même  façon,  comme  trois  Huit  , &ç. 
celui  qui  a le  quatrième  Huit  dans  fon  jeu 
peut  les  lever  tous  les  trois  à la  fois  ; mais 
cela,  ne  l’avance  pas  davantage  , & il  doit 
s’il  joue  bien  , prendre  plûtôt  quelqu’autre 
carte  fur  le  Tapis  , s’il  le  peut  , celles-là  ne 
pouvant  pas  lui  manquer. 

Lorfque  dans  les  cinq  cartes  il  arrive  à quel- 
qu’un des  Joueurs  quatre  Rois  , quatre  Six, 
ou  quatre  autres  cartes  de  la  même  forte , il 
peut  les  écarter , en  demander  d’autres , ou  çn 
prendre  lui-même  , 11  c’eft  lui  qui  donne. 

Ce  jeu  eft  tout  des  plus  aifex  , n’y  ayant 
aucune  Régie  à obferver  qui  foit  difficile  i il 
hï  Me  pas  d’êtie  fort  divertiflant. 
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LE  JEU  DU  COUCOU.  / 

L’On  peut  jouer  à ce  Jeu  depuis  cinq  ou 
fix  perfonnes  jufqu’à  vingt. 

Lorfqu’on  eft  un  grand  nombre,  on  jouë 
avec  un  jeu  de  cartes  entier , c’eft-à-dire;  où 
toutes  les  petites  foient  ; autrement  l’on  joue 
avec  un  jeu  ordinaire  de  Piquet,  en  obfervant 
que  les  As  font  les  dernières  cartes  du  Jeu. 

; Gomme  il  y a un  grand  avantage  à ce  Jeu 
de  faire,  on  voit  à qui  fera  , après  avoir  pris 
chacun  huit  ou  dix  Marques  qu’on  fait  valoir 
ce  qu’on  veut  ; celui  qui  eft  à mêler  ayant  fait 
couper  le  Joueur  de  fa  gauche  , donne  une 
carte  fans  la  découvrir  à chaque  Joueur , qui 
l’ayant  regardée  , dit  11  la  carte  eft  bonne,  je 
fuis  content  : & fi  la  carte  eft  un  As  ou  autre 
carte  bafle , il  dit , ContenteZ'tnoi , à foo  Voifia 
à droite  , qui  eft  obligé  de  changer  avec  lui 
de  cartes , à moins  qu’il  n’eût  un  Roi, auquel 
cas  il  diroit  Coucou  ; & celui  qui  demande  à 
fe  faire  contenter , eft  obligé  de  garder  fa  mau- 
vaife  carte , les  autres  continuent  à fe  faire 
contenter  de  la  même  manière;  c’eft-à-dire , 
à changer  de  carte  avec  le  Vei/Ip  à droite  & 
à gauche  une  feule  fois , jufqu?à  ce  que  l’on  ek 
foitvenu  jufqu’à  celui  qui  a mêlé  , qui  lorf. 
qu’on  lui  demande  à être  contenté,  doit  lui 
donner  la  carte  de  delTus  le  Talon , à moirés 
que  comme  il  a été  déjà  dit  , ce  ne  fût  un 
Roi  ; enfin  la  Régie  générale  eft  , que  cha- 
que Joueur  peut , lorfqu’il  le  croit  avantageux 
~à  fou  jeu  & que  c’eft  à foa  tour  de  parlée*» 

M 5 


Digitized  by  Google 


274  LE  JEU 

forcer  fon  Voifln  à main  droite  de  changer 
de  carte  avec  lui , à moins  qu’il  n’ait  un  Roi  : 
après  que  le  tour  eft  ainfi  fait , chacun  étale 
fa  carte  fur  Table  , & celui  ou  ceux  qui  ont 
la  plus  baffe  carte  , payent  chacun  un  jetton 
au  jeu,  qu’ils  mettent  dans  un  Corbillon  qui 
eft  exprès  au  milieu  de  la  Table  ; il  peut  fe 
faire  que  quatre  Joueurs  payent  à la  fois,& 
c’eft  toûjours  la  plus  baffe  efpéce  des  cartes 
qui  font  fur  le  jeu  qui  payent  ; les  As  payent 
îoûjours  quand  il  y en  a fur  le  jeu  ; au  dé- 
faut des  As  , les  Deux  ; au  défaut  des  Deux, 
les  Trois  & ainfi  des  autres. 

L’avantage  de  celui  qui  mêle  , eft  qu’il  a 
trois  cartes  , fur  lefquelles  il  peut  choifir 
Celle  qu’il  veut  pour  lui , ce  qui  fait  que  fort 
rarement  celui  qui  mêle  , paye  ; chacun  mêle 
à fon  tour , & lorfque  quelque  Joueur  a per- 
du tous  fes  jettons  , il  fe  retire  du  jeu  , n’y 
ayant  plus  d’efpérance  pour  lui,  & celui  qui 
eft  le  dernier  à avoir  des  jettons,  gagne  la 
Partie  , quand  il  n’auroit  qu’un  jetton  , fl 
aucun  des  autres  n’en  a , & il  tire  ce  que  cha- 
cun a mis  au  jeu. 


L E J&ü 

DE  LA  BRUSQUEMBILLE. 


N peut  jouer  à la  Brufquembillc  deux 
trois,  quatre,  ou  cinq  ; mais  vous  ob- 
ferverez  que  l’on  joue  à deux  & à quatre 
avec  trente-deux  cartes , qui  font  les  mêmes 
avec  lefquelles  on  joue  au  Piquet;  & lorf- 
.que  l’on  joue  trois  ou  cinq  , ii  faut  que  k 


DE  LA  BRUSQUEMBILLE  2TÎ 
jeu  foit  compofé  de  trente  cartes  feulement 
c’èft-à-dire,  qu’on  en  lèvera  deux Septs , n’im- 
portes les  quels. 

Lorfquel’on  joùeàg  uatre,l’on  joue  deux 
contre  deux , & l’on  fe  met  enfemble  d’un 
même  côté  de  Table  , afin  de  pouvoir  (fe 
communiquer  le  jeu. 

Les  As  & les  Dix  font  des  BrufquembiUes  ; 
&par  conféquent  les  premierscartesdu  jeu> 
c’eft  à.dire , que  l’As  leve  le  Dix , le  Dix  le 
Roi , le  Roi  la  Dame , la  Dame  le  Valet  , fe 
Valet  le  Neuf  , le  Neuf  Je  Huit  i & enfin  le 
Huit  le  Sept  : mais  vous  obferverez  q u’il  faut 
que  la  carte  plus  haute  foit  delà  même  cou- 
leur , pour  lever  , à moins  quelle  ne  fût 
Triomphe  , puifque  le  Sept  de  Triomphe  le- 
vé un  As  d’une  couleur  qui  n’eft  pas  Trionÿ- 
phe.  '"H*  ■'  , v • . 

Lorfque  l’on  joue  à la  partie  $c’eft-à-dire, 
un  contre  un  , ou  deux  contre  deux  , on 
convient  d’abord  de  ce  que  l’on  jouêra  ; & 
fî  l’on  joue  trois  ou  cinq  , chacun  prendri 
un  nombre  de  jettons  que  l’on  fait  valoir , ï 
proportion  du  jeu  qu’on  veut  jouer,  plus  oa 
moins  : on  voit  enfuire  à qui  fera  , & ce*, 
lui  qui  doit  mêler  ayant  fait  couper  Je  Joueur 
de  fa  gauche  , donne  à chacun  des  Joueurs 
trois  cartes  , & il  en  prend  autant  pour  lui , 
une  àmne  , ou  toutes  les  trois,  enfemble , & 
en  retourne  une  de  deflus  le  Talon  , qui  eft 
celle  qui  fait  la  Triomphe , & qu’il  met  tbu- 
te  retournée  à moitié  fous  le  Talon  ,afin  que 
Pqn  puilTe  la  voir,  & celui  qui  eft  à jouer , 
jette  telle  carte  de  fon  jeu  qu’il  juge  à pro* 
pos  ; le  fécond  j oue  enfuite  telle  carte  de  foa 
jeu^  qu’il  veut  fur  la  carte  jouée  + ainfl 
des  autres  j &.ceUii  nui  prend,  là  levée , foit 
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pour  avoir  mis  la  plus  haute  de  la  couleur 
premièrement  jouée  , Toit  pour  avoir  coupé 
avec  une  Triomphe  ; celui-là  , dis-je,  prend 
une  carte  du  deflus  du  Talon  , & ainfi  des 
autres  chacun  à fon  tour  , & enfuite  com- 
mence à jouer  comme  le  premier  coup  ; après 
que  la  levée  cft  faite,  on  recommence  la  mê- 
me chofe  , jufqu’à  ce  que  toutes  les  cartes 
du  Talon  foient  achevées  & celui  qui  prend 
la  dernière  carte  prend  la  Triomphe  de  la 
tourne. 

Vous  remarquerez  que  j’ai  dit  que  le  fé- 
cond à jouer  jouoit  telle  carte  de  fon  jeu 
qu’il  trouvoit  à propos  , parce  qu’à  ce  Jeu 
l’on  n’eft  pas  obligé  de  fournir  de  la  couleur 
jouée  , encore  qu’on  en  ait , & qu’il  n’y  a 

Î>oint  de  Renonce  , pouvant  couper  une  cou- 
eur  jouée , dont  on  a cependant  dans  fon 
jeu. 

Voilà  la  manière  de  jouer  le  jeu  , & on 
le  joue  de  même  en  recommençant  de  mê- 
ler chacun  à fon  tour  , jufqu’à  ce  que  l’on 
ait  joué  les  coups  que  l’on  eft  convenu 
fi  l’on  n’a  fait  aucunes  conventions  là  défais, 
on  fera  libre  de  quitter  après  chaque  coup. 

Voyons  maintenant  quels  font  les  Droits 
qui  fe  payent  à ce  Jeu  ; Droits  qui  n’ont  ce- 
pendant lieu  que  lorfque  l’on  le  joue  à trois 
ou  à cinq,  ou  bien  à quatre  , loi  que  l’on 
lie  joue  pas  en  Partie  deux  contre  deux. 

Celui  qui  joue  la  Brufquembille  de  l’As  de 
Triomphe  , reçoit  deux  jettons  de  chacun. 

Il  retire  également  deux  jettons  de  cha- 
cun des  Joueurs  pour  chaque  As  qui  jouera, 
pourvû  qu’il  faffe  la  levée  i car  s’iL  ne  lafa- 
foit  pas,  celui  qui  jette  un  As,  au  lieu.de 
gagner  deux  jettons  de  chaque  Joueur , eft 
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obligé  de  leur  en  payer  deux  à chacun- 

II  en  eft  de  même  a l’égard  des  Dix  qui  va- 
lent un  jetton  chacun  de  chaque  Joueur  à ce- 
lui qui  les  a jouez  , s’il  leve  la  main  , & il  lui 
en  coûte  également  un  pour  chaque  Joueur, 
fi  le  Dix  qu’il  a joué  eft  levé  par  un  autre , 
foit  parce  qu’il  eft  coupé  , ou  autrement. 

Celui  après'  cela  qui  a plus  de  Points  dans 
les  levées  qü’il  a faites  , gagne  enfuite  la 
Partie  qui  confifte  en  autant  de  jettons  que 
l’on  eft  convenu.  Voici  la  manière  dont  on 
compte  ces  Points,  après  que  toutes  les  car- 
tes du  Talon  ont  été  prifes  , & que  l’on  a 
joué  toutes  les  cartes  que  l’on  a en  main  : 
chacun  voit  les  levées  qu’il  a , & compte 
pour  chaque  As  onze  Points,  dix  pour  cha- 
que Dix  , quatre  feulement  pour  chaque 
Roi , les  Dames  valent  trois  Points  chacune , 
& chaque  Valet  deux  , & les  autres  ne  font 
comptées  pour  rien  ; ayant  ainfi  compté,  ce- 
lui , qui , comme  il  a été  déjà  dit , fe  trouve 
avoir  plus  de  points  , gagne  ce  qui  a été  mis 
par  chacun  au  Jeu. 

L’on  doit  par  conféquent  obferver  de  faire 
des  levées  où  il  y ait  beaucoup  de  Points  -r 
par  exemple  , des  As  , des  Dix  , des  Rois  , 
des  Dames  ou  des  Valets , afin  de  pouvoir 
gagner  le  Jeu  , qui  eft  ce  qu’il  y a de  plus 
confidérable  à gagner. 

L’ufage  & le  bon  fens  aprendront  mieux 
à bien  jouer  ce  Jeu  que  tout  ce  que  nous 
pourrions  en  dire  ; la  lituation  du  jeu  de- 
mandant de  jouer  un  meme  coup  , tantôt 
d’une  manière  , & tantôt  d’une  autre  ; par 
exemple , lorfque  l’on  eft  avancé  en  Points  , il 
faut  quelquefois  prendre , quoiqu’il  n’y  ait  pas 
beaucoup  de  Points  à la  levée  qu’on  prend  , 
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ce  qu’il  ne  faudroit  pas  faire , fi  l'on  n’étolt 
pas  avancé  , puifqu’iJ  faudroit  attendre  un 
grand  Coup  pour  prendre. 

Il  fuffit  de  dire  que  pour  bien  Jouer  la 
Brufquembille,  il  faut  une  grande  attention  4. 

Çuifqu’il  faudroit  fçavoir  non-feulement  les 
•riomphes  qui  font  déjà  forties  , mais  en» 
core  toutes  les  Brufquembilles  qui  font  paf- 
fées , & celles  qui  font  dans  le  Jeu  , afin  d’en 
faire  fon  avantage  en  jouant. 

Il  n’y  a pas  un  grand  nombre  de  Régies  : 
voici  celles  qu’il  eft  à propos  d’obferver  pour 
rendre  ce  Jeu  amufant  & interreffant. 

I.  Celui  qui  en  mêlant  , trouve  une  oti 
plufieurs  oartes  tournées' v ou  en  tourne  lui* 
même  quelqu’une , ifremêle.  . V-s.l. 

1 1.  Si  le  Jeu  fe  trouve  défe&ueux  par  une 
carte  de  moins  , tout  ce  qui  a été  payé  pen- 
dant le  coup  eft  bien' payé  , mais  perfonne 
ne  peut  gagner  la  Partie  ;&  fi  le  Jeu  eft  faux 
par  deux  cartes  femblables  , le  coup  ceffe 
d'être  joué  dès  qu’oq  s’en  aperçoit  , & fi  le 
coup  eft  fini , le  coup  eft  bon.  ; 

III.  Celui  qui  joue  avant  fon  rang  ; ne 
peut  reprendre  fa  carte. 

I V.  Celui  qui  a jette  fa  carte , ne  fçau* 
roit  y revenir , fous  quelque  prétexte  que  ce 
fDit.  ‘ '•  ^ 

V.  Celui  qui  prendroit  avant  fon  tour  an 
Talon  , s’il  a joint  la  carte  prife  avant  fort 
tour  à fon  Jeu  vpaye  à celui  à qui  elle  irait 
de  droit  ,Ja  moitié  de  ce  qui  eft  au  Jeu  , & 
la  lui  rendroit  ; ôc  s’il  ne  l’avoit  pas  jointe  à 
fon  Jeu  , mais  vûë  feulement , il  donnera 
deux  jettons  feulement  à chaque  Joueur,  & 
la  laitfera  prendre  à qui  elle  va  de  droit:  i 

, V h Celui  qui  en.  tiraat.k..  cane  dit  Ta»» 
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Ion , en  voit  une  fécondé , paye  deux  jettons 
à chaque  Joueur. 

VII.  Lorfque  l’on  joue  en  Partie  deux  con- 
tre deux  , fi  l’un  des  Joueurs  voit  la  carte  qui 
doit  aller  à un  de  fes  Adverfaires  , il  leur  eft 
libre  de  recommencer  la  Partie  ; & fi  la  car- 
te vûë  lui  revient  à lui  ou  à fon  Compagnon  , 
le  jeu  fe  continue. 

VIII.  Il  n’y  a point  de  renonce , ni  l’on 
n’eft  pas  forcé  à mettre  plus  haut  fur  une  car- 
te jouée. 

1 X.  Celui  qui  ayant  accufé  avoir  un  cer- 
tain nombre  de  Points, en.auroit  davantage  , 
& ne  les  accuferoit  qu’après  que  les  cartes 
feroient  broüillées  , il  ne  pourroit  revenir , 
& perdroit  la  Partie  fi  un  autre  Joueur  avoit 
plus  de  Points  dans  les  levées  que  ce  qu’il 
auroit  accufé. 

X.  Celui  qui  quitteroit  le  jeu  avant  la  Par- 
tie finie,  la  perdroit. 

Ces  Régies  , comme  nous  l’avons  dit , ne 
font  pas  grande  chofe  , il  eft  même  rare  que 
les  coups  arrivent  où  elles  ont  lieu. 

On  ne  peut  rien  dire  fur  le  nom  qu’on  a 
donné  à ce  Jeu  , finon  que  c’eft  une  idée 
plaifante  de  celui  qui  l’a  inventé , & qui  n’a 
aucun  raport  au  Jeu. 


Fin  de  la  première  Partie. 
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« 

LE  JEU  DES  ECHECS.  : 

• v ! 

Avec  toutes  les  différentes  manières  de  lejoüer. 

L n’eft  guéres  de  Jeux,  qui  deman- 
dent plus  de  conduite,  plus  d’at- 
tention^ plus  de  raifonnement 
que  celui  des  Echecs  * & l’adrelTe 
entent  requife  , que  le  hiazard  ne 
s’en  mêle  point  ; & 11  l’on  y perd,  ce  n’eft 
que  par  fa  faute.  Le  Jeu  des  Echecs  eft  tres- 
ancien&  utriverfei.  A la  Chine,  on  aprendefr 
Jeu  aux  filles  pour  les  rendre  agréables. 

L’étimologie  des  Echecs  vient , dit-on  , de 
xi»  UJcoques , fameux  Brigand  de  Turquie  ':  d’au- 
tres le  décrivent  de  Scacb , qui  eft  un  mot  Al- 
lemand. Gregoriu r Tbolofanus  dit  qu’il  vient 
de  l’Hébreu  Scacb  , qui  figuifie  Valiavit  , & 
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de  mat , qui  fignifie  mortuus  e[î  ; d’où  eft  venu 
Echec  & mat^ parce  quepour  en  venir-lâ,il faut 
que  le  Roi  Toit  tellement  attaqué , environné , 
& ferré  de  près , qu’il  ne  fe  puifle  retirer  , ni  fe 
couvrir  fans  être  pris , & il  faut  qu’il  meure. 

» Bocbard  veut  auiîi  que  le  mot  d’ Echecs  vienne 
de  Scacb , qui  eft  un  mot  Perfan , félon  lui  & il 
dit  que  Scacb  mat  fignifie  le  Roi  eft  mort  ; cette 
dernière  étimologie  eft  la  plus  vraifemblable. 

Quant  à ceux  qui  les  premiers  ont  trouvé 
ce  Jeu  , Jean  Fabicius  dit  que  c’eft  un  certain 
Perfan  , nommé  Scatrenfcha  -,  & qu’en  Perfe 
même  on  apelle  ainfi  ce  Jeu.  Si  l’on  en  croit 
le  Roman  de  la  Rojc , l’invention  en  doit  être 
attribuée  à Attalus  : d’autres  veulent  que  ce 
fut  Falaméde  , qui  trouva  l’invention  des 
Ecbecs  , & de  YEcbiquier  pendant  le  Siège 
de  Troye  ; d’autres  l’attribuent  à un  Diomède , 
qui  vivoit  fous  Alexandre  : mais  la  vérité  eft 
que  ce  Jeu  eft  fi  ancien , qu’on  n’en  peut  fça- 
voir  véritablement  l’Auteur. 

: Il  y a des  gens  qui  excellent  au  Jeu  des 

Echecs  ; & on  raporte  fur  cela  que  Tamerlefn 
y a parfaitement  bien  joüé.  Le  Calabrois  pafle 
aufli  pour  l’avoir  fçû  en  perfe&ion  ; & mê- 
me il  en  a montré  plufieurs  fiftemes , par  les- 
quels il  paroît  que  Ce  Jeu  demande  , com- 
me nous  l’avons  déjà  dit,  beaucoup  d’atten- 
tion & de  raifonnement , & non  moins  d’ex- 
périence. 

Il  eft  vrai  auffi  que  toutes  ces  réfléxions  font 
ordinairement  fuivies  d’un  agréablgdivertif- 
fement , qui  ne  coûte  guéres  , fi  l’on  veut , 
fe  contentant  feulement  en  ce  Jeu  de  rempor- 
ter la  victoire  , fans  aucun  autre  avantage. 

Comme  il  peut  arriver  que  ceux  qui  liront 
ce  Livre  , n’auront  pas  la  connoiffance  du 
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nombre  des  Echecs , de  leur  marche , & de 
leur  Situation  fur  l’Echiquier  j & que  fans  ce- 
la il  eft  impoflible  d’àprendre  à y bien  jouer; 
on  a jugé  à propos  de  mettre  au  commence- 
ment de  cet  Ouvrage  une  inftruftion  des 
principes  de  ce  Jeu  , afin  d’en  donner  une 
idée  plus  aifée  à comprendre  dans  la  prati- 
que qu’on  en  fera.  - > 


Des  Pièces  qui  compofent  le  Jeu  des  Echecs , 

, ‘ ' i • 

COmme  le  Jeu  des  Echecs  eft  une  maniè- 
re de  deux  petites  Armées  opoféesTune: 
à l’autre,  le  Champ  de  bataille  eft  un  Damier 
ou  Echiquier  , comme  on  voudra  dire  , qui 
feplie  en  deux  r&  dont  la  moitié  contient 
trente  deux  cafés  , ou  carreaux  noirs  & 
blancs,  & l’autre. tout  autant.  On  fçait  allez 
ee  que  c’ëft  qu’un  Damier  , fans  qu’il  foit  be- 
foin  d’en  donner  ici  une  figure.  V 

Il  y a feize  pièces  d’Echecs  , dont  il  y en  a 
huit  principales  de  differentes  grandeurs  ;,fça- 
voir , le  Roi,  la  Reine , ou  la  Dame  , lesdeux 
Tours,  ou  Rocs;  les  deux  Chevaliers , les  deux 
Fous , parce  que  la  Dame  & le  Roi.  onLcha- 
cun  leurChevalier  & leur  Fou. 

Les  huit  autres  pièces  font  les  Pions  , qui- 
ont  chacun  leurs  noms  particuliers  par  ra- 
port  à chaque  pièce  principale,  devant  laquel- 
le ils  font  placez;  comme  , par’exemple,  on 
apelle  Pjon  du  Roi  , celui  qui  eft  devant  le 
Roi  ; & celui  qui  eft  devant  la  Dame  , s’a- 
pelle  Pion  de  la  Dame  , ainfi  du  refte. 

Le  Roi  eft  la  principale  pièce  du  jeu  : & 
c’eft  de  la  perte  de  cette  pièce  que.  dépend 
celle  de  la  Partie  r &.  qui  la  finit.  . 
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La  Reine  va  après,  & eft  la  meilleure  piè- 
ce dont  on  peut  fe  fervir  en  ce  Jeu  pour  dé- 
fendre fon  Roi , & attaquer  Ton  ennemi. 

Les  deux  Tours  , ou  Rocs  , font  les  pièces 
qu’on  eftime  le  plus  après  la  Dame. 

Les  deux  Chevaliers  font  confidérez  com- 
me étant  propres  au  commencement  & dans 
' la  fuite  pour  attaquer;  mais  ils  font  de  peu 
d’importance  pour  la  fin. 

Pour  les  deux  Fous  , ils  font  prefqueé  aux 
aux  Chevaliers  , & de  meilleur  lervice  a la^ 
fin  qu’au  commencement  félon  les  occa- 
fions. 

Les  Pions  qui  font  les  moindres  pièces  , 
ont  leur  mérite  en  ce  Jeu  , & opèrent  quel- 
quefois de  beaux  exploits  , lorfqu’onAait  les 
bien  conduire. 

Il  ne  refte  plus , après  avoir  eu  connoifian- 
ce  de  toutes  les  pièces  du  Jeu  dès  Echecs  , 
que  fçavoir  les  placer. 

*■  ■■  ■ 1 ■'  — ■ , 

De  la  fituation  des  Echecs . 

LEs  huit  premières  fe  mettent  fur  la  pre- 
mière ligne  de  l’Echiquier  du  côté  du 
Joueur  : on  place  le  Roi  au  milieu  fur  la 
quatrième  café  blanche  , fi  c’eft  le  Roi  blanc  : 
le  Roi  noir  fe  met  fur  la  café  noire , la  Reine 
à la  gauche  du  Roi  ; les  deux  Fous  à côté  du 
Roi  & de  la  Reine  .vies  deux  Chevaliers  à 
côté  des  Fous:  les  deux  Tours  proche  des 
Chevaliers , aux  deux  extrêmitez  de  la  ligne; 
& les  huit  petites  pièces  qui  font  les  Pions , 
& qui  fervent  comme  de  remparts  occupent 
les  cafés  de  la  fécondé  ligne. 

Quant  aux  Echecs  de  la  Partie  adverfe, 
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ce  feront  de  pareilles  pièces , & fe  nomme- 
ront de  même  que  celles  dont  on  vient  de 
parler , elles  feront  auffi  pofées  dans  un  or- 
dre femblable. 

Il  faut  remarquer  que  la  Café  où  Ton  pla- 
ce le  Roi , s’apelle  la  Caje  du  Roi  ; & qu’on 
nomme  celle  où  eft  fon  Pion  , la  fécondé  Café 
du  Roi  ; celle  qui  précède  le  Pion  , la  troifié- 
tne  Café  du  Roi  ; & l’autre  plus  avancée , la 
quatrième  Café  du  Roi.  C’eft  la  même  chofe 
à l’égard  des  Cafés  de  la  première  ligne  , qui 
retiennent  le  nom  de  chacune  des  grandes 
pièces  où  elles  font  placées , ainfi  que  des  au- 
tres Cafés  qu’on  apelle  2 , 3 1 & 4-  Cafés  de  la 
Dame  , du  Fou  au  Roi , du  Fou  de  la  Da- 
me; l^Chevalier  du  Roi,  celui  de  la  Dame; 
la  Tour  du  Roi,  celle  de  la  Dame,  ainfi  des 
autres  pièces  , & l’Echiquier  doit  toujours 
être  tournée  de  manière  que  la  premiéreCa- 
fe  blanche  foit  à droit. 


De  la  marche  des  Echecs. 

LA  marche  du  Roi  de  Café  en  Café,  eft 
fort  grave;  elle  fe  fait  en  droite  ligne  & 
obliquement.  Cette  pièce  principale  fe  r&» 
mue  devant , derrière , à droite  & à gauche , 
lorfqü’elle  ne  trouve  point  d’obftacle  qui  l’ar- 
rête en  chemin. 

Le  Roi  ne  fait  jamais  qu’un  pas  à la  fois , 
fi  ce  n’eft  que  quand  il  faute,  &,pour  lors  il; 
peut  fauter  deux  Cafés  ; ce  qu’il  fait , ou  de 
fon  côté  , ou  de  celui  de  la  Dame  ; il  n’ÿ  a 
que  ces  deux  maniéres-Ià,  dont  cette  pièce 
putffe  fauter  ; le  faut  de  trois  Cafés  n’étant 
plus  aujourd’hui  enufage. 
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Quand  le  Roi  faute  de  foncôté,  il  prend 
celle  de  fon  Chevalier  , & fa  Tour  fe  place 
auprès  de  lui , à la  Café  de  fon  Fou. 

Si  c’eft  du  côté  de  la  Dame  qu’il  faute  , 
il  occupe  la  café  du  Feu  de  la  Dame  , & la 
Tour  de  la  Dame  prend  la  café  de  fa  Dame. 

Il  y a cinq  chofes  au  Jeu  des  Echecs , qui 
empêchent  que  le  Roi  ne  puifle  fauter  : 
ï°.  S’il  fe  trouve  quelque  pièce  entre  lui  & 
la  Tour , il  ne  peut  : 20.  C’eft  auflï  un  obfta- 
cle  pour  lui  quand  cette  Tour  a changé  dépla- 
cé ; 30.  Si  ce  Roi  a été  obligé  de  fortir  de  fa 
place , il  ne  lui  eft  pas  libre  de  fauter , non 
plus  que  lorfqu’ii  eft  en-échec  , c’eft-à-dire  , 
lorfqu’il  eft  attaqué,  qui  eft  la  quatrième  rai- 
fon  ; & la  cinquième  eft  , lorfque  la  café  par- 
deflus  laquelle  il  veut  fauter , eft  vûë  de  quel- 
que pièce  de  fon  ennemi , qui  lui  donneroit' 
Echec  en  paflant. 

Comme  nous  avons  dit  qu’il  étoit  permis 
aux  Rois.de  fe  remuer  de  tous  côtez,  il  faut 
cependant  obferver  qu’ils  ne  peuvent  jamais 
fe  joindre , il  faut  qu’il  y ait  au  moins  une  ca- 
fé de  diftance  entr’eux , & quand  chaque  Roi 
eft  en  marche , il  prend,  fi  bon  lui  femble,les 
pièces  qui  fe  rencontrent  en  chemin. 

La  marche  de  la  Reine  eft  en  ligne  droite  ; 
elle  va  aufli  de  biais  de  café  en  café  , & fi 
loin  que  l’on  veut,  pourvû  qu’elle  ne  trou- 
ve jsoint  d’obftacle  en  chemin  ; elle  prend 
aufli , fi  elle  veut , les  pièces  qui  font  en  fon 
paffage  ; & fe  met  à leur  place  ; c’eft  par-là 
qu’on  reconnoît  que  la  Reine  eft  la  meilleure 
& la  plus  forte  pièce  qu’il  y ait  pour  défendre 
fon  Roi , Çc  attaquer  l’ennemi. 

Le  Fou  qui  occupe  la  café  noire,  rie  mar- 
che qu’obhquement , & toujours  fur  lesca- 
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fes  noires  : celui  qui  eft  fur  les  blanches  , va 
fur  le  blanc , Ær  de  biais  pareillement  , & 
vont  tous  deux  auffi  loin  qu’ils  peuvent  aller, 
prenant  en  -chemin  les  pièces  qu’ils  font  en 
puilfance  de  prendre.  On  obfervera  que  ces 
deux  fous  ont  toujours  leur  place , l’un  au- 
près du  Roi , & l’autre  auprès  de  la  Dame. 

Les  Chevaliers  qui  font  toûjours  à côté  du 
.Eou  du  Roi , & celui  de  la  Dame  ont  leur 
■marque  oblique,  de  fautent  toûjours  de  trois 
cafés  en  trois  cafés  , de  blanc  en  noir , & de 
.noir  en  blanc  , pouvant  même  palier  par  del- 
fus  les  autres  pièces. 

C’eft  auffi  pour  cela  qu’unChevalier  fait  de 
bons  coups  au  commencement  d’un  combat , 
& qu’on  les  aime  beaucoup  , pour  s’avancer 
jufqu’au  Roi  adverfaire  , lui  livrer  combat, 
& quelquefois  Echec  & mat;  c’eft  pourquoi 
il  en  bon  de  l’employer  des  premiers,  d’au- 
tant que  fa  puilfance  fe  diminué  à mefure 
que  le  Jeu  s’avance  ; "étant  certain  que  deux 
Chevaliers  feuls  ne  peuvent  mettre  un  Roi 
en  Echec. 

Il  eft  bon  de  fçavoir  encore  que  le  Cheva- 
lier du  Roi  peut  fortir  par  trois  endroits , fça- 
voir par  la  deuxième  café  de  fon  Roi , &par 
la  troifiéme  café  du  Fou  de  fon  Roi , ou  bien 
par  la  troifiéme  café  delà  Tour  de  ce  Roi. 

Le  Chevalier  de  la  Dame  a auffi  trois  for- 
ties  différentes , fçavoir  par  la  fécondé  café 
de  la  Dame , par  la  troifiéme  café  du  Fou 
.de  fa  Dame , & par  la  troifiéme  café  de  fa 
Tour.  On  doit  en  cela  fupofer  que  les  cafés 
foient  vuides  ; cependant  fi  quelque  pièce  en- 
nemie y étoit  placée,  il  pourroit  la  prendre , 
ii  .bon  lui  femble. 

Ji  eft  à remarquer  au  Jeu  des  Echecs , que  ' 


Digitized  by  Googl 


DES  ÉCHECS.  287 
lorfque  le  Chevalier  donne  Echec , le  Roi  ne 
peut-être  couvert,  d’autant  plus,  qu’il  faut 
abfolument  qü’il  marche.,  & que  ce  Cheva- 
lier peut  fortir  du  Jeu  , & y entrer  , quelque 
prelfé  qu’il  puifle  être. 

Les  deux  Tours  marchent  de  tous  cotez 
en  droite  ligne  feulement de  café  en  café  ^ 
& fi  loin  qu’ils  trouvent  le  paflage  vuide  & 
ouvert,  & prennent,  fi  bon  leur  femble  , .ce 
qu’elles  rencontrent  en  leur  chemin. 

Ces  Tours  ont  l’avantage  de  pouvoir  aller 
tout-d’un-coup  fur  toute  ligne.qui  eft  devant 
elles , ou  fur  celles  qu’elles  ont  à leur  côtéV 
l’on  eftime  beaucoup  ces  pièces , & ce  font 
les  plus  confidérables  apres  la  Dame  : elles 
■font  flanquées  pour  l’ordinaire  aux  deux  ex- 
trêmitez  de  la  première  ligne  à côté  des  Che- 
valiers, & relient  en  ce  polie  pour  défendre 
le  Roi , & les  pièces  de  fa  fuite. 

Les  huit  points  placez  fur  la  deuxième  li- 
gne devant  chaque  pièce  principale  , peu- 
vent marcher  deux  cafés  , le  premier  coup 
- feulement  qu’ils  fe  remuent  ; après  quoi  il 
ne  leur  ell  plus  permis  que  d’aller  de  café  en 
café  l’une. après  l’autre;  leur  mouvement  eft 
droit  de  café  en  café , & jamais  oblique. 


Quelques  objervations  fur  le  Jeu  des  Echecs. 

I.  C ’Il  arrive  qu’un  Pion  parvienne  jufqu’à 
^ une  des  cafés  de  la  dernière  ligne  de  l’E- 
chiquier, qui  fe  doit  entendre  delà  première 
de  fon  Adverfaire,  on  en  fait  pour  lors,  une 
Dame , qui  marche  de  même , & qui  a tout  le 
-pouvoir , & les  prérogatives  de  la  Dame. 

•II.  Si  dans  le  cours  du  Jeu  , le  Pipn  yient 
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à donner  Echec , il  contraint  le  Roi  à quitter 
fa  café. 

III.  Pièce  touchée , pièce  jouée  ; pièce  pla- 
cée ne  peut  fe  retirer. 

IV.  Quoiqu’on  ait  dit  que  le  Pion  pouvoit 
. aller  deux  cafés  , le  premier  coup  qu’il  joue 

feulement  ; il  eft  bon  néanmofhs  de  fçavoir 

3u’il  ne  le  peut  faire , quand  quelque  Pion 
e fon  ennemi  voit  la  café  qu’il  prétend. 


lnJlruQions  courtes  & faciles  fur  le  Jeu 
\ des  Echecs. 

LA  manie're  de  jouer  aux  Echecs , eft  très- 
difficile  à exprimer  dans  fa  pratique,  dé- 
pendant prefque  entièrement  du  caprice  des 
Joueurs , qui  s:y  conduifent , tantôt  d’une 
façon , tantôt  d’une  autre , félon  les  delfeins 
qu’ils  s’y  forment , & les  occafions  qui  fepre- 
fentent  ; c’eft  pourquoi  pour  le  bien  apren- 
dre , il  faut  Je  jouer  fouvent  ; & une  fréquen- 
te expérience  alors  rend  habile  celui  qui  »’y 
attache. 

On  connoît  un  bon  Joueur  d’Echecs,  lorf- 
qu’il  fçait,  adroitement  furprendre  fon  enne- 
mi, & palfer  par-deffus;  & qui  ira  attaquer 
Je  Roi , pour  lui  donner  au  plûtôt  Echec  <& 
mat,&  lui  prendre  toutes  fes  pièces,  afin 
par-là  de  remporter  la  vi&oirè  , & de  gagner 
la  Partie. 

Il  faut  entendre  par  le  mot  d'Ecbec  , un 
coup  qui  met  le  Roi  en  danger  d’être  pris  ; il 
lignifie  encore  un  avertilTement  qu’on  lui 
donne  d’abandonner  fa  café  , & de  fe  cou- 
vrir de  quelques-unes  de  fes  pièces  pour  fe 
défendre. 
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Il  y a trois  fortes  d' Echecs  ; fçavoir  : l’Echec 
double  , J 'Echec  juffoqué  , & V Echec  £*r*  mat  ; 
voici  l’explication  de  chacun  en  particulier. 

L 'Echec  double , elt  lorfque  le  Roi  Je  reçoit 
en  même  tems  de  deux  pièces  ; il  faut  alors 
qu’il  y tombe  , s’il  ne  change  de  café  , ou 
qu’il  ne  prenne  l’une  des  deux  pièces  , fans 
la  mettre  en  Echec  de  l’autre. 

On  apelle  Echec  fuffoqué  , quand  le  Roi 
n’ayant  plus  de  pièces  qui  fe  puiflent  jouer  , 
& qu’il  fe  voit  ferré  de  près  par  les  pièces  en- 
nemies , fans  être  néanmoins  en  Echec , il  ne 
peut  changer  de  place  fans  s’y  mettre  ; en  ce 
cas,  on  n’a  ni  perdu  ni  gagné,  & on  recom- 
mence le  jeu. 

11  y en  a qui  fuivent  une'  autre  maxime 
en  pareille  occafion  ; fçavoir,  lorfque  le  Roi 
fe  trouve  en  l’état  qu’on  vient  de  dire  , de 
forte  qu’il  ne  puifle  fe  mouvoir  fans  être 
pris , ni  fe  couvrir  d’aucune  pièce  ; on  de- 
mande compolition  , laquelle  eft;  réglée  pour 
l’ordinaire  à la  moitié  de  ce  qu’on  joué  ; mais 
cette  maxime  n’eft  plus  guéres  en  ufage  : s’en 
fert  néanmoins  qui  veut;  & on  apelle  aujour- 
d’hui cet  Echec,  Pat , ou  mat  fuffoqué. 

Enfin  , l'Echec  & mat  eft  quand  le  Roi  eft 
attaqué  , & qu’il  ne  peut  renfuer , fe  défen- 
dre, ni  fe  couvrir  d’aucune' place;  en  ce  cas 
il  eft  mat , & la  Partie  eft  perdue. 

Il  y a encore  l'Echec  <&  mat  aveugle  , qui 
eft  lorfque  l’un  des  Joueurs  gagne  fans  le  fça- 
voir , & fans  le  dire  dans  le  tems  qu’il  le  don- 
ne ; alors  quand  on  joue  à toute  rigueur , il 
ne  gagne  que  la  moitié  de  ce  qu’on. a mis  au 
jeu. 

Ce  n’eft  pas  en  fautant  par-deffus  les  piè- 
ces de  ce  Jeu , qu’elles  fe  prennent  l’une  rau- 
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Ire  ainfi  que  cela  fe  pratique  aux  Dames  qu'ott 
‘ pouffe  , ni  en  battant  iimplement  les  pièces, 
comme  on  fait  au  Triûrac;il  faut  que  Ja  piè- 
ce qui  prend , s’empare  de  la  place  de  celle  qui, 
eft  p rire  , en  ôtant  la  derniere  de  deffus  l’Echi- 
quier. 

Après  avoir  donné  une  inftrudlion  des  prin- 
cipes de  ce  Jeu , qui  peuvent  fervir  d’une  tein- 
ture raifonnable  pouraprendre  à le  bien  jouer, 
voici  les  manières  différentes  de  s’y  conduire , 
aufquelles  il  fera  bon  que  le  Le&eur  faffe  at- 
tention, 

PREMIERE  MANIERE 

DE  JOUER 

AUX  ECHECS.  - 


LIVRE  PREMIER. 

CHAPITRE  I. 

BLanc,  pouffe  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , pouffe  le  Pion  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  trôiiléme  café  de 
fon  Fou. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fe 
Dame. 

iq  le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  4.C 
la  Dame. 

B le  Pion  du  Fou  de  Ja  Daine , une  café. 
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N ie  Chevaher  du  Roi  à la  troifiéme  café  de 
fon  Fou. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Fou  au  Roi  donne  échec  à la  4 café  dii 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  l’échec  à 
la  3 café  de  fon  Fou. 

Nie  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire 

B le  Roi  faute. 

N ie  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier 
de  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la 

3 café  du  Fou  delà  Dame  contraire. 

B la  Dame  à la  troifiéme  café  de  fon  Che- 
valier. 

-N  4e  Fou-  du-Roi-pread _Ja  -Tour  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  dis 
Roi  contraire , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Fou, de  la  Dame  à la  quatrième  café  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de 
fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  quatrième  café  du 
Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la 

4 café  de  la  Dame  contraire 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 cale  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire, 
le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés  pour  empê- 
cher l’échec  & mat.  . * ' • 
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B la  Dame  donne  échec  à la  3 café  du  Fou  de 
l'on  Roi. 

N le  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  4 café  duFou 
du  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à las  café  du  Roi  contraire, 
& donne  échec  de  fa  Dame. 

N le  Fou  du  Roi  couvre  à fa  3 café. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  prend  le  Fou  de  la  Dame  contrairé. 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire , & donne 
échec  à la  3 café  du  Fou  du  Roi  contraire, 

N le  Roi  à fa  café. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  fécondé 
café  du  Fou  du  Roi  contraire. 


C H A P I T R E II. 

Autre  manifre  de  jouer , 

BLanc  , pouffe,  le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 
Noir , fait  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  F ou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame. 
N de  mèmg. 

B le  Pion  ÜuEou  de  la  Dame , une  café. 

N le  ChevalM  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 
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B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

M le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  delà  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  3 café 
de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B le  Roi  faute. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier  de 
la  Dame  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 

M le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la  3 
café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

B la  Dame  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

' N le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire  , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  cafe  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  fécondé  café 
de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés. 

B la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Fou  delà  Dame  à la  4 café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  café, 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  3 café 
de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  café. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  & mat  la  à » 
café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N 3 
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CHAPITRE  III- 

Autre  manière  de  puer. 

B Latte , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même.  , 

B le  Chevalier' du  Roi  à la  3 café  de; fou 
Fou. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  ca- 
fé de  fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fou- 
de  fa  Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fou  < 
Fou.  . 

B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  dir 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  3 café 
de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B le  Roi  faute- 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier  de 
la  Dame  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la 
3 café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

B la  D ame  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

N le  Fou  du  Roi  prend  la^Tour  de  îa;  Da- 
me contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
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contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi , à la  café  de  fon  Fou, 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  3 café  de  fa  Tour, 
N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Daine  con- 
traire. 

N la  Tour  prend  le  Fou  contraire, 

B la  Tour  prend  le  Fou  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2.  café  du  Fon: 
de  la  Darne  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  de  fon 
Chevalier.  -- 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou, 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  de  la  Dam» 
contraire  , ,&  gagnera. 


CHAPITRE  IV, 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou;- 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  café 
• de  fon  Fou. 

B Ie  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fon 
de  fa  Dame. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fs 
Dame. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

N-  le  Chevalier  du  Roi  à là  3 café  de  fon  Fou, 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

Ni 
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K le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Foii  du  Ror  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  3 
café  de  Ton  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire 

B le  Roi  faute. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier  de 
de  la  Dame  contraire. 

B Je  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N Je  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la 

3 café  de  la  Dame  contraire. 

B la  Dame  à la  3 café  de  Ion  Chevalier. 

K le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la 

4 café  de  la  Dame  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire,  & 
donne  échec  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à fa  3 café , couvre  fa  Dame. 

B la  Tour  de  la  Dame  à la  café  de  fon  Roi.  I 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de 
fon  Roi 

B . le  Fou  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour  du 
Roi  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  du  Che- 
valier de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  quatrième  café  du 
Roi  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Che- 
valier contraire. 
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B la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , une  café. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  3 café 
de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  couvre  à la  2 café  du  Che- 
valier de  Ton  Roi. 

B la  Tour  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  prend  laTour 
contraire. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  2 café 
du  Fou  du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  V. 
jîutre  manière  de  jouer. 

1 • • 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafes> 

Noir , de  même, 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou* 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fonFou, 
B le  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fou 
de  fa  Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  y une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou* 
B le  Pion  de  la  Dame  v 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
* contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire* 

.N  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  delà  Dame  contraire. 

B fe  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  3 café 
de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi- 
contraire^ 
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B le  Roi:  faute. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier 
de  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  prend,  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la* 
troifiéme  café  du  Fou  de  la  Dame  contraire.. 

B'ia  Dame  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

N le  ï'ou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à 1* 

4 café  de  la  Dame  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roià 
4 contraire r&  donne  échec.. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Cheval- 
lier du  Roi. contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à fa  3 café  couvre  fa  Dameï- 

B lat  Tour  de  la  Dîme  à la  café  de  fon  Roi. 

N ie  Chevalier.de  la  Dame  à la  2 café  de  foa? 
Roi.. 

B le  Fou  du  Roi  à là  quatrième  café  de  1*: 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame , 2.  cafés. 

* B la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 

N le  Roi  prend  la  Tour  contraire. 

f,  B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  fou. 
Roi. 

N le  Roi  à la  café  fon  Fou.. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fon* 
Chevalier. 

N- le  Roi  à la  café  dé  fon  Chevalier. 

B la  Tour  donne  échec  à la  café  du  Roi  coni- 
traire,. prendra  la  Dame  contraire,  & ga- 
gnera., 

Dëfenfe  dé  ce  coup. 

f B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  fon  Roi 
comme  ci-ddfus-  . * 

N.  le  Roi.  à:  la  2.  café,  de  fa  . Dame. 
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B la  Dame  prend  le  Pion  de  la  Dame  contrai- 
re, & donne  échec  & mat  à la  quatrième 
café  de  la  Dame  contraire. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 

f B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  fon  Roi , 
comme  deffus. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la'  Dame  donne  échec  2 la  4* 
café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N ie  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B JaTour  donne  échec  à la  café  du  Fou  defjtf 
Dame. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame.' 

B Ja  Dame  prend  le  Pion  contraire , & donne 
échec  à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à fa  féconde  café. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  féconde* 
café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

Défenfe  d'un  autre  coup  ci-deffus  au  Chapitre  IK 

*B  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 

N la  Dame  prend  la  Tour  contraire. 

t B la  Tour  du  Roi , à la  café  de  fon  Ron 

N la  Dame , à fa  fécondé  café.  * 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fon 
Chevalier. 

N le_  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B la  Tour  donne  echec  à la  café  du  Roi  con< 
traire,- & gagnera. 

Défenje  de  ce  coup. 

T B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi , com- 
me ci-delfus. 

N le  Fou  de  la  Dame , à la  3 café  dé  fon  Roi.* 

B le  Chevalier  du  Roi  à-la  3 café  de  fa  Dame. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Chevalier  prend  le  Fou  delà  Dame  cou*' 
traire  ,.&4ontie.  échec, 

&<P 
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N le  Roi  à la  café  de  fou  Chevalier. 

B la  Dame  prend  le  Pion  de  la  Dame  contraire 
à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café. 

B la  Dame  à la  troifiéme  café  de  fon  Chc~ 
valier. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  prend  le  Fou  du  Rai  contraire* 
& donne  échec  de  fa  Dame. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  for* 
Chevalier. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  2 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  contraire. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire , & r 
gagnera. 


, . CH  A P I T,  U E VI. 

Autre  façon:  de  jouer. 

BLane,  le  Pion  du  Roi , deux  cales. 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fort 
Fou-. 

N le  Chevalier  de  la  Dame,  à la  3 café  de 
fon  Fou.- 

B le  Fou  do  Roi  à la  4 café  du  Feu  de 
fa  Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  de  la  Dame  , «ne  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou.. 
B le  Pion  delà  Dame,  2 cafés. 

K le  Fou  de  Roi  à la. 3 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame- 
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B le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  cîu  Roi 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

N le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi  con- 
traire, & donne  échec  & mat  à la  2 café 
du  Fou  du  Roi  contraire  : âc  fi  le  Noir  nte- 
voit  point  pris  lé  Pion  contraire , il  n’au- 
Toit  pas  été  mat , & auroit  feulement  per* 

. du  fon  Chevalier.  . , ' î 

— 1 ""i 

CHAPITRE  VIL 

r < - * « 

Autre  manière  du  Jeu. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés; 
Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou; 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon 
-Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fe 
Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café; 
N la  Dame  à la  2 café  de  (on  Roi. 

B le  Roi  faute. 

,N  le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Fou-  de  la  Dame  à la  4 café  du  Che^ 
valier  du  Roi  contraire.  , 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi,  uné  café; 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4.  café  de  la  Toiar 
de  fou  R-oiv  - 
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N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  2 cafés. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  dü  Che^ 
valier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  coff** 
traire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  te 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  R oi  à la  2 café  de  fa  Dame.' 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire,, 
à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier  de  fou 
Roi. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  3 café  du 
. Roi  contraire. 

$ le  Roi  prend  le  Fou  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Roi: 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  2 café  de 
fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Dame  une  café  r & donne 
échec  &fmat. 


CHAPITRE  VIIL 

Autre  manière  de  joüer. 

BLanc,le  Pion  du  Roi,  deuxcafes. 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon; 
Fou. 

N -le  Chevalier,  de  la  Dame  à la  3 café  de 
Ibn  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la*  4 café  du  Fou  de  fa^ 
Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  çalc. 

Blda  Dame  àla  2-cafe  de  £bn  Roi*- 
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B le  Roi  faute. 

N le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés. 

Nie  Fou  du  Roi  à' la  3 café  dü  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  dü  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi  vune  café. 

B le  Fou  dé  la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

NdePiondu  Chevalier  du  Roi,  2 cafés. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  dît' 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. • 

B la  Dame  donne  échec  à-  la  4 café  de 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame.. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contrai- 
re à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N la  Dame- à la  café  dü  Fou  de  fon  Roi. 

* B le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
.contraire. 

N le  Pion  du  Roi  prend'le  Pion  de  la  Dame, 
contraire. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  4 ca le 
du  Chevalier  de  fon  Roi. 

Défenfe  de  ce  coup : 

*Ë  le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Fou  dàï 
Roi  contraire, comme  ci*delfus. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de  fon: 
Roi. 

B le  Pion  dé  la  Dame  prend  le  Pron  du  Roiî 
contraire. 

N le  Pion  de-,  la  Dame  prend  le  Pion'  coa*-  » 
traire. 
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B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  fa  ÜafflÔ'; 

N le  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  café  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  3 café 
de  fort  Roi. 

N le  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  r une 
café , & donne  échec  & mat. 


CHAPITRE  IX. 

* ‘I-  . ' m.i  r 1 

«■* 

Autre  manière  de  joiler. 

. A — 

BLanc,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir, de  même. 

B le  Chevalier  du  Roiàîa>3  café  de  fo n Fou.- 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troiftéme  calé 
de  fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame.  „ * 

N de  même.  ~ 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  cale. 

N la  Dame  à la  2 café  dé  fon  Roi. 

R le  Roi  faute. 

N le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame  , deux  cafés. 

N le  Pou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Che» 
valier  de  fa  ‘Dame. 

Ble  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Fou  de  la  Dame  , à la  4 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

N le  Pion,  du  Chevalier  du  Roi  * s çafes* 
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B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tou*  • 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  .fa  Dame. 

B le  Fou  de  fa  Dame  prend  le  Pion  contraire 
à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi  contraire- 
N la  Dame  à la  café  du  Fou  de  Ton  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
• contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  a café  de 
..fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire.  , 

N ie  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , une  café.  - 
B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour 
de  fôn  Roi. 

N la  Tour  du  Roi  à fa'i-cafe.  • 

• B le  Pion  de  la  Dame  , une  café , & donne 

• échec  à la  3 cafe^du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  & mat  à la 
café  du  Roi  contraire , ou  bien  prendra  la 
. Dame  contraire. 

• • Ddfenfe  de  ce  coup. 

B le  Pion  de  la  Dame,  une  café,  & donne- 
échec  à la  3 café  du  Roi  contraire  , com- 
me ci-defïu$. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B le  Pion  du  Roi,  une  café. 

N le  Pion  de  Ja  Dame , une  café. 

B la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi- 
N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

B.le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  café. 

N le  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame.  . 
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t*B  la  Dame  &.  la  3 café  de  fa  Tour. 

N le  Roi  à la  café  du  Chevalier  de  fa  Dame* 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 
contraire , & gagnera. 

Défenje  de  ce  coup. 

f B la  Dame  à la  3 café  de  fa  Tour  , comme 
ci-deflus. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  prend  le  Pion  de  la  Dame  con- 
traire. ' ' 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Piorr 
contraire. 

B la  Dame  à fa  3 café. 

N la  Tour  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire  à la? 
4 café  de  la  Dame  contraire. 

N la  Tour  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

B le  Pion , une  café  à la  » café  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire  à læ 
2 café  de  fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  àla  3 café  dç 
la  Dame  contraire.'  • • 


CHAPITRE  X. 

Autre  manière  de  joüer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés* 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou* 
N le  Chevalier  de  la.  Dame  à la  3 café  dé 
fon.  Fou* 
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e Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame, 
de  même. 

e Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café, 
a Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 
e Roi  fau-te. 

e Pion  de  la  Dame  , une  café. 
ePion  Je  la  Dame,  deux  cafés, 
le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
le  fa  Dame. 

e Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire, 
e Pion  du  Fou  du  Roi , une  café, 
e Pou  de  la  Dame  à la  4 cafedelaToü* 
le  fon  Roi. 

1e  Pion  du  Chevalier  du  Roi , ?.  cafés, 
le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  dit 
3hevaiier  du  Roi  contraire, 
e Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
;raire. 

a Dame  donne  échec  à la  4 calé  de  ftr 
Tour  du  Roi  contraire, 
e Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 
eFou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire 
1 la  4 café  du  Chevalier  du  Roi  contraire, 
a Dame  à la  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
e Fou  cfu  Roi  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de  fon 

Roi. 

le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi. 
contraire. 

le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café, 
le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

la  Tour  du  Roi  à fa  2 café. 

le  Pion  de  la  Dame  , une  café  , & donne 


SOS  1 LE  JEU 

échec  à la  3 café  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B Je  Pion  , une  café , à la  4 café  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Piou de  la  Dame  , une  café. 

B la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  unecare. 

B le  Pion  du  Fou  de  ia  Dame,  une  café. 

N le  Roi  à la  2 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B la  Dame  à 1a  3 câfe  de  fa  Tour, 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame, une  café. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  4 café  du 
Fou  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  du  Che- 
valier de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Fou  de 
la  Lfame  contraire. 

B la  Dame  prend  ie  Chevalier  de  la  Dame 
contraire.  ' 

N la  Tour  du  Roi  à la  2 café  du  Chevalier 
de  fon  Roi 

B la  Dame  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

N Je  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café. 

*B  le  Pion  , une  café,  à la  2 café  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  une  café , & donne  échec  à la  3 café 
de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Cheva* 
lier  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à fa  3 café.  1 

B le  Pion  , une  café , fait  Dame  nouvelle, 
& donne  écheç. 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire , tfonne 
échec  & gagnera. 
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Défetife  de  ce  coup. 

5 le  Pion , une  café  à la  2 cale  du  Roi  con- 
traire. 

le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 

le  Pion , une  café  à la  3 café  de  la  Dame 

contraire  & donne  echec. 

le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 

la  Dame  donne  échec  à la  3 café  du  Roi 

contraire. 

le  Roi  à la  café  de  fa  Dame, 
le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire , & 
donne  échec  à la  2 café  du  Roi  contraire, 
la  Dame  prend  le  Pion  contraire, 
la  Tour  donne  echec  à la  café  de  fa  Dame, 
le  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  2 café  de 
fa  Dame. 

la  Dame  prend  la  Dame  contraire,  & 
donne  échec. 

f le  Roi  prend  la  Dame  contraire, 
i le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la 
4 café  de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

1 la  Tour  de  la  Dame  à la  café  du  Chevalier 
de  fon  Roi. 

• le  Fou  du  Roi  à fa  3 café. 

1 le  Fou  de  la  Dame  à fa  3 café. 

I le  Fou  prend  le  Fou  contraire. 

1 le  Pion  prend  le  Fou  contraire. 

I le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

1 la  Tour  à la  4 café  du  Chevalier  de  fon 
Roi. 

1 le  Pion  du  Fou  du  Roi  2 cafés , & gagnera. 


CHAPITRE  XI. 

Autre  manière  du  Jeu. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 
Noir»  de  même.  ; 
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B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
-N  le  -Chevalier  de  la  Daine  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame. 
‘N  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

N la  Dame  à la  deuxième  café  de  fon  Roi. 
iB  le  Roi  faute. 

„ N le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame  , z cafés. 

■:N  le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Fou.  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ? 2 cafés. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  duChe- 
, valier  du  Roi  contraire. 

Nie  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire 
à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou 
couvre  fa  Dame. 

B la  Dame  à la  3 café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

~N  la  Tour  du  Roi  à la  café  du  Fou  de  fon 
-Roi. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés;' 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  du  Roi , une  cale. 
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J le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  1a  Dame 
contraire , & donne  échec  du  Fou  de  fou 
Roi. 

} le  Roi  à la  café  de  fa  Tour. 

4 le  Pion  prend,  le  Pion  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

' B le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  contraire, 
& fait  Dame  nouvelle. 

3 le  Pion  prend  la  Dame  contraire,  & donne 
échec.  - ,, 

ST  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire,  8c 
donne  échec. 

N lé  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  3 café 
de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  2 café  du 
Roi  contraire. 

Defenfe  de  ce  coup. 

*B  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Tour  contraire. 

N le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  con- 
traire, & fait  Dame  nouvelle. 

B la  Dame  prend  la  Dame  nouvelle  à la  café 
de  fa  Tour. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 cafe*de  la  Dame  con- 
traire. 

B le  F ou  de  la  Dame  prend  la  Dame  contraire, 
& donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  : Fo’’-  de  la  Dame  con- 
traire.--' • ; - 
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B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou  , & gagnera. 


CHAPITRE  XII. 

Autre  façon  de  jouer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  foa 
* Fou. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon 
Fou 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café. 

.N  la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de 
fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 
B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

J3  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire 

à la 
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à la  quatrième  café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

M la  Dame  à la  café  de  fon  Roi. 

3 la  Dame  donne  échec  à la  3 café  du  Fou 
de  fon  Roi. 

M le  Roi  à' la.  2 café  de  fon  Chevalier. 

•"  B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire.  • 

SI  la  Tour  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  3 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 

► B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

üJ  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

ST  le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de  fon 
Roi.  . . . • . 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  du  Fou  du 
Roi  .contraire. 

N la  Dame  à la  deuxième  café  du  Fou  de  fon 
Roi.  . : 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de 
fa  Dame.  , • 

^ le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , une  café. 

3 le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

tf  Ja  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  prend  le  Fou  delà  Dame  contraire. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

N le  Fou  de  la  Dame , à la  2 café  de  fa  Dame; 

B le  Pion  du  Fou  delà  Dame,  une  café. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  de  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Chevalier -du  Roi  prend  le  Fou  du  Rai 
contraire. 
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- N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Tour  delà  Dame  à la  café  de  fa  Dame. 
N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , deux  cafés. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N la  Tour  de  la  Dame  à la  café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

B le  Pion  du  Roi,  une  café. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N la  Tour  prend  la  Tour  contraire  , & 
donne  échec. 

B laTour  prend  la  Tour  contraire.  * 

N le  Roi  à la  2 café  dé  fon  Chevalier. 

B le  Pion , une  café  à la  3 café  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  café  /de  fon  Roi.. 
B le  Pion , une  café  à la  3 café  de  la  Dame 
■ contraire. 

N Te  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  du 
Fou  de  fa  Dame.  ‘ ' 

B le  Pion  , une  café  à la  2 café  de  la  Dame 
contraire.  •. . > •••  C 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  du  Cheva- 
lier de  fon  Roi.  i . ' 

B le  Pion , une  café  à la  2 café  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Chevalier;  prend  le  Pion  contraire  à la 
2 café  de  fon  Roi.  iir 

B le  Pion  une  café , fait  Dame  nouvelle ,8c 
gagnera. 


CHAPITRE  XIII. 
Autre  manière  du  Jeu. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés.;  - ; 
Noir,  de  même. 
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B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon 
Fou.  ' v . 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 ' café  de  fou 
Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fou 
de  fa  Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café. 

N le  Pion  de  la  Dame , unet  café. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  s 
cale  de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  troifiéme  café  de 
fon  Fou. 

B le  Roi  faute. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

•N  le  Pion  de  la  Dame  , une  café.  ; 

B la  Tour  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Pion  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Cheva- 

• lier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  faute. 

B là  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi 

' contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café. 

*B  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 
- Fou  du  Roi  contraire.  •. 

O a 
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N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  de  la 
Tour  du  Roi  contraire  , & donne  échec 
double. 

K le  Roi  à la  café  de  fa  Tour. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  double  à 
la  2 café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

JB  la  Dame  donne  échec  & mat  à la  café  de 
la  Tour  du  Roi  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 

*B  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou 
du  Roi  contraire , comme  ci-dcffus. 

N la  Tour  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. . _• 

JB  le  Fou  du  Roi  prend  laTour  du  Roi  con- 
traire, & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

JB  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  3 çafe 
de  la  Tour  de  fa  Dame. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  2 café 
de  fon  Roi.  " , • 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  dç 
fa  Dame.  . . 

N la  Dame  à la  café  de  fon  Roi , pour  empê- 
cher i’échec  & mat. 

B la  Dame  à la  quatrième  çafe  de  la  Damç 
contraire. 

N lePion  du  Fou  de  la  Dame , 2 cafés. 

•B  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. , 

N le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame,  unp 
i café. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  café  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

. Défenfe  de  ce  coup.  . , 

JB  le  Fou  du  Roi  prendia  Tour  du  Roi  coa- 
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traire,  & donne  échec  comme  ci-def- 
fus. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Tour 
B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

Nie  Pion  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire, 

B la  Dame  donne  échec  à la  3 càfe  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Tour.. 

B-  la  Dame  prend  le  Pion  contraire , & donne 
échec  & mat  à la  3 café  de  la  Tour  du 
Roi  contraire. 

Autre  déftnfe  du  même  coup. 
f B le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire T & donne  échec  comme  delfus. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Tour. 

B le  Fou  de  larDanfe  prend  le  Pion  de  lz 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  café-  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B le  Fou  delà  Dame  prend  le  Pion  du  Che- 
valier du  Roi  contraire , & don  ne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  3.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N ie  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de  * 
fa  Dame. 

N la  Dame  à la  café  de  fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à la-  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Roi , à fa  2 café. 

B la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  contraire;- 
N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  àda  café  de  fon  Roi. 

O 3. 
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N le  Pion  du  Roi , une  café. 

,B  la  Tour,  prend  le  Pion  contraire , & ga- 
gnera. 


CHAPITRE  XIV. 

Autre  manière  de  jotler . 

BLanc,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  foa 
Fou. 

N de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N de  même. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. , 

N le  Pion  de  la  Dame , une  café.. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de 
fa  Dame. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

N le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 
contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  4 café  de  la 
Dame  contraire. 

N la  Dame  à fa  3 café. 

B le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. * ■ . , 

N le  Pion  prend  le  Pioii  contraire. 
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B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  de  fon  Fou,  parce  que, 
fi  la  Dame  prenoit  le  Pion  contraire,  elle 
perdroit  fa  Tour,  ou  fi  le  Chevalier  le  pre- 
noit, il  feroit  pris  par  le  Fou  de  la  Dame 
contraire,  qui  fe  mettroit  à la  4 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Chevalier  de 
la  Dame  contraire. 

N la  Dame  à la  4 café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à ia  3 café  de  fon  Roi, 
delfus  la  Dame  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire, 

.B  le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Fou  de  la 
Dame  contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à h café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire , & 
gagnera. 


CHAPITRE  XV. 

Autre  manière  de  jotier. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fcrn, 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de 
fa  Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  calé. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

O 4, 
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N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Pion  du  Roi,  une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  café. 

B le  Pion , une  café  à la  4 café  de  la  Dame- 
contraire.  / 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon 
Roi. 

B le  Pion  , une  café  à la  3 café  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon  • 
Fou. 

B la  Dame  à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

Nia  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon.  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

Nie  Chevalier  de  la  Dame  à la  4 café  du» 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B la  Dame  à fa  2 café, 

N la  Tour  du  Roi  à la  café  du  Chevalier 
de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  du  Fou  du  - 
Roi  contraire,  prendra  la  Dame  contraire, 

& gagnera. . 


CHAPITRE  X V T. 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou_ 
N le  Chevalier  de  la  Dame  41a  troifiéme  café 
de  fon  Fou.  " 1 - 
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B le  Fou  du.  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  la: 
Dame. 

N de  même.  ~ «.  r 

BlePion  du  Fou  de  la  Dame,’ une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou.- 
B le  Pion. de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame- 
contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
- de  fa  Dame. 

B le  Pion  du  Roi , une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  café. 

B Je  Pion,  une  café  à la  4 café  de  laDame-’  • 
contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de- 
fon  Roi. 

B le  Pion  , une  café  à-  la  3 café  de  la-  Darnes 
contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  fb  Pion  contraire. 

N*  le  Chevalier,  de  la  Dame  à la  3 café  cfe: 
fon  Fou. 

B la  Dame  à la  4 café  de  la  Dame  contraire.- 
N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  fon  Roi.  - 
N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chcva*  - 
lier,  du  Roi  contraire. 

N ia  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  1«< 
Dame  contraire.  - 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  du* 
Roi  contraire.- 

N4è-Eou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Foa-.dtt1  ‘ 

a s. 
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Roi  contraire  & donne  échec. 

B le  Roi  à la  café  de  Ton  Fou. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  defonRoii. 

B le  F-ou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier- 
du  Roi  contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Chevalier  de  fou. 
Roi. 

B le  Roi  prend  le  Fou. 

N le  Pion  delà  Tour  de  la  Dame , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour  de: 
fon  Roi. 

N la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  de  fon, 
Roi. 

* B le  Fou  de  la-  Dame  donne  échec  à la  2 café: 
du  Roi  contraire. 

>1  le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

, N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

B la  Dame  à la  3 café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire,  & donnera  mat  forcé. 

Défenfe  de  ce^oup. 

.*B  le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Cheva*- 
lier  du  Roi  contraire,  comme  d-deffus; 

N Pa  Dame  à la  4 café  du  Fou  de  fcn  Roi. 

B la,  Dame  , à la  2 café. 

N le  Fou  du  Roi  à.  la  4 café  de  la  Tour  de. 
fa  Dame, 

B le  Chevalier  de  là  Dame  à la  troifiéme  ca* 

. fe  de  fon  Fpu.  • 

N le  Pion  du  Chevalier  dé  la  Dame,  une  café.. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 
contraire  à la  3 café  de  la  Tour  du  Roi, 

; contraire., 

ïf.  le  Pion  prend  le  Fottrdb  la;  Dame  cou* 
traire., 

B:  la.  Dame  prend  le  Pion  contrairê  v &.  don- 
■'ô  «e.-  échec.  
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N le  Roi  à la  café  de  Ton  Chevalier. 

B la  Tour  du  Roi  donne  échec,  & mat  à la 
café  du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  X VIE 


Autre  manière  de  jpuer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , delfcs  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Chevalier  du  KGi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fou 
de  fa  Dame. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  4.  café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  de  la  Tôur 
de  fon  Roi. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

N Je  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  (o* 
Fou. 

B le  Pion  de  la  Dame , une  café- 
N le  Fou  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  defon  R^i. 
N le  Roi  faute. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  21  cafés. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  du  Chevalier 
de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame, une  café. 

B Je  Chevalier  prend  le  Eou  de  la  Dame- 
contraire.. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Chc= 
valiez  du  Roi  contraire!?" 

Q* 
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B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  2 cafés. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  defa- 
Dame. 

N le  Pion  de  la  Tour  de  là  Dame , 2.  cafés. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Chevalier  de.  la  Dame,  une* 
café. 

B le  Pion  de  l^Tour  du  Roi ,,  une  café. 

N 1#  Pion  prena  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

B.  le  Pion  du  Chevalier  au  Roi  , une  café  à la 
4.  café  du  Chevalier  du  Roi  cçntraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

B la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Chevalier  du.  Roi  prend  le  Fou  de  la: 
Dame  contraire. 

B la  Tour  du  Roi  donne  échec  à la  café  de  la- 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  don  ne  échec  à la  4 café  de  la  Tour  \ 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  dé  fon  Chevalier: 

B le  Pion  , une  café  à- la  3 café  du  CheValier 
du  Roi  contraire. 

N la  Tour  à la  café  dé  fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 cafede  la  Tour 
du  Roi-contraire.. 

N le  Roi  à la.  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  échec  & mata  la  café  dé  la^ 
Tour  du  Roi  contraire,. 
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CHAPITRE  XVIII. 

Autre  manière  de  joiter : 

B Lande  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,.  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fotl*- 
N le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

B ie  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame.. 
N ie  Fou  de  la  Dame  à.  la  4.  café  du  Che- 
• valier  du  Roi  contraire- 
B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une-  café. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  du 
du  Roi  contraire.. 

B la  Dame  prend  le  Fou  dé  la  Dame  con- 
traire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B la  Dame  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

Nie  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
" contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi' 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Piou  du  Chevalier  de  la» 
Dame  contraire.  1 

N le  Chevalier  du  Roi  à.fa  4 café. 

B* le  Fou  du  Roi*  à la  4 café  de  la  Damé 
/-contraire. 

N le  Chevalier  de  là  Dame  à la  3 café  de  lai 
Tour  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échee  à la-3-cafe  du  Four 
de  la  Dame  contraire. 

N le  - Roi  à fa  fécondé  café. 

B la  Dame  prend  la  Tour  de  la  Dame  cor* 
traire  r,  & gagnera;  - 
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GH  A P I TR  E XIX 

Attire  maniéré  de  jouer. 

Btanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même.  ' 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  troifiéme  café  de 
fon  Fou. 

N le  Pion  d'e  la  Dame  , une  café. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  dè  fa  Dame. 
N le  Fou  de  la  Dame  à la  4-  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  dit 
- Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Fou.de  la  Dame  contraire. 
N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B la  Dame  à la  3 café  de  fon  Chevalier.. 

N le  Pion  du  Chevalier,  de  la  Dame , une 
cafe. 

* B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café, 
de  fon  Fou. 

N le  Pion  du  Fou  de  la'Dame,une  café. 

B le  Chevalier  delà  Dame  à la  4.  café  de  lit 
Dame  contraire. 

Nia  Dame  à fa  café parce  que  fi  le  Pion: 
< prenoit  le  Chevalier  contraire  , il  perdroifc 
la  Tour  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion: 
du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

N la  Dame  prend-  le  Chevalier  de  la  Dame, 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend- le  Pion  du  Fou  dus 
Roi  contraire , & donne  échec. 

N In  Roi  à la  a.  café  de.  faûamc. . 
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B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame  , une  café.  - 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

‘B  le  Pion  prend  le  Pion  contraire,  & donne 
• échec.. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  la  Dame  contraire». 
& gagnera. 

Defettfe  de  ce  coup . 

* B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  J café  de 
fon  Fou , comme  delfus. 

N le  Chevalier  du  Roi  & la  2 café  de  fon: 
Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  , à la  4 café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire;  - 

Ff  le  Chevalier  de  la  Dame , à la  3,  café  de; 
la  Tour  de  la  Dame. 

B la  Dame  à la  4 café  de  fa  Tour. 

N Je  Chevalier  de  la  Dame  à la  4 café  du 
Fou  de  fa.  Dame  delfus  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion  de. 
la  Dapie  contraire,  & donne  échec  dou- 
ble à la  3 café  de  la  Dame  contraire; 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  café  du 
Roi  contraire. 


CHAPITRE  XX. 

Autre  manière  de  jouer. 

» * 

BtanÇ  y le  Pion  du  Roi» deux  cale» 
Noir  r de  même..  • •• 

- »» 
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B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fôff 
Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  .Fou  de  f a 
Dame. 

N le  Chevalier  du  R-oi  à la  3 café  de  fou 

Fou.  . ; ..  .. 

B le  Chevalier  du  Roi  à là  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

B le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  con- 

. traire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  lePion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Dame  donne,  échec  à la  3 café  du  Fou  de 
forrRoi.  , 

N>  le  Roi  à fa  3 café. 

B Je  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café 
de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  de  là  Dame  à la  fécondé  café 
de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N ie  Pion  du  Fou  dé  la  Dame  une  café. 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  fécondé  café  de^ 
la- Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés. 

N.  le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B là  Tour  prend  le  Pion  contraire.  , 

N le  Chevalier  à'  la-  3- café  du  Chevalier  de 
fon  Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  prend”  le  Cheva— 
lie»  contraire,  à la  café,  de  la-Dame.  cou*- 
traire.- 
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N le  Chevalier  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
, • traire. 

*B  le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire,  & 
donne  éçhec. 

N le  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  la  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à la  3-  café  de  fa 

Tour. -■  ...  — ~ -- 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à fa  3 cale. 

N le  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  deux 
• cafés , & donne  échec 

Défienfe  de  ce  coup. 

*B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire,  & 
donne  échec  , comme  ci-delfus. 

N le  Roi-  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
de  fon  Ror..  - 
N le  Roi  à fa  3 café. 

B le  Chevalier  donne  échec  double  à la  2 café 
cfu  Fou  de  la  Dame  contraire. 

. N le  Roi  à fa  2.  café.  * 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la3cafe.de  fa  Dame. 

B- le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  & mat  à 
la  4 café  du  Fou  de  fon  Roi_ 

Autre  défenfe  du  même  coup. 

*B  le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire,  & 
donne  échec  , comme  deiftis. 

N-  le  Roi  à fa  3 café. 

*B  le  Chevalier  donne  échec  double  à la  2 
café  du  Fonde  la  Dame  contraire. 

N. le, Roi  prend  le  Pion  contraire.- 
B la  Dame  donne  échec  & -mat  à la  4 café 
du  Fou  de  fon  Roi.  •• 
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De'fenfe  de  ce  coup. 

* B le  Chevalier  donne  échec  double  à la  2 
café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Dame  donne  échec  ôc  mat  à la  2 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  XXI. 

Autre  manière  de  joiier. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B leir, Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  café 
de  fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  (a 
Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Che* 
valier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés. 

B le  Piôn  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame  . 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  con- 
traire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N Je  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  $ café  du  Fou 
de  fon  Roi. 

N le  Roi  à la  3 café. 

B le  Chevalier  de  la  Dame,  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  dé 
fon  Rok 


Digitized  by  Google 


DES  ECHECS,  Liv.  I.  33* 

B le  Roi  faute. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café* 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  2 café  de  fa  Dame* 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  prend  le  Pion  contraire  à la  4cafe 
de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3.  café  du 
Chevalier  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  prend  le  Chevalier  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire. 

B la  Tour  prend  le  Pion  contraire , âc  donne 
échec. 

N Je  Roi  à la  2 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  4 v 
café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire,  & 
donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Chevalier- 
de  la  Dame  contraire. 

N la  Dame  à la  2 café  de  fon  Fou.. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire,  & 
donne  échec. 

N Je  Roi  prend  la  Dame  contraire. 

B la  Tour  prend  le  Fou  contraire,  & donne 
echec , & gagnera. 


CHAPITRE  XXII. 
Jutre  manière  de  jouer. 

4 ' 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés*. 
Noir  , de  même. 
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B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fort  Fout 

N la-  Dame  à la  3'  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  a la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

N feDame  à la  3 café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 

*B  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire , & donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4' 
café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  café. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame,  contraire  , & 
gagnera. 

Béfenfe  de  ce  coup. 

T 

♦ Blé  Fou  du  Ror  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire  , & donne  échec  comme  ci- 
deffus.' 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame, 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  prend  lé  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B Ja  Tour  à la  café  de  fon  Roi  , deffus  & 
Dame  contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  café  du* 
Roi  contraire. 

Béfenfe  de  ce  coup. 

*B  le  Chevalier  dü  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou* 

B la  Tour  du. Roi  à.  la, café  de  fon  Roi  , deflus 
la.  Dame  contraire. 
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U laDame  à la  4 café  du  Fou  de  Ton  Roi. 

* B le  Fou  du  Roi  a la  3-  café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Fou  du 
du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  & mat  à 
la  2 café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

Uéfenje  de  ce  coup.  . 

* B le  Fou  du  Roi  .à  la  3 café  du  Chevaliel 
du  Roi  contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  defon  Roi. 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  2 café  du 
.Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  cafç. 

B le  Chevalier  prend  la  Tour  contraire  , & 
& donne  échec  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Fou  du 
Roi  contraire. 

B la  Tour  prend  la  Dame  contraire  , & 
donne  échec. 

N le  Pion  prend  la  Tour  contraire. 

B le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire  à la  3 
café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  XXIII. 


Autre  manière  de  jouer. 

’ .-s>  1 . 


BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir.,  de  même.  , . . • . >. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fon* 
K la  Dame  à la  3 cafeduFou  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame. 


RJ  la  Dame  à ia  3 café  du  Chevalier  de  foa 

Roi.  : . ' 7*  • : ..7 

B le  Roi  faute.  1 . . . 


v- 
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N la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
'contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi,  à fa  a café. 

B la  Tour  à la  café  de  fon  Roi. 

N la  Dame  à la  4 café  du  Fou  du  Roi  con- 
traire. 

* B la  Tour  prend  le  Pion  du  Roi  contraire , & 
donne  échec  à la  4 café  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4 café 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

* B la  Dame  donne  échec  à fa  3 café. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Tour. 

B le  Chevalier  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
contraire , & donne  échec  double  & mat. 
Défenfe  de  ce  coup. 

*B  la  Dame  donne  échec  à fa  3 café. 

N le  Roi  a la  4 café  de  fa  Tour. 

f B le  Chevalier  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
contraire , & donne  échec  de  laTour. 

N le  Roi  à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café,  & 
donnera  échec  & mat. 

ùefeufe  de  ce  coup.  . 

fBle  Chevalier  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
contraire  , & donne  échec  de  la  Tour. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  2 cales  pau- 
vre. 

B la  Tour  prend  lé  Pion  contraire,  & donne 
échec  à la  4 café  du  Chevalier,  du  Roi 
contraire.  *•  - ; ; • ' • 


1 
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CHAPITRE  XXIV. 

Autre  manière  dejoüer. 

BLanc,  le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Chevalier  de  foa 
Roi. 

B le  Roi  faute. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire,  & donne  écheç. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi,  def- 
fus  la  Dame  contraire.  7 - 

N la  Dame  à la  4 café  du  Fou  du  Roi  cou» 
traire. 

B la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi  con- 
traire, & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

* B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  café  du 
Roi  contraire. 

Déjenfe  de  ce  coup. 

*B  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi  con* 
traire,  & donne  échec.  ; 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés.  V. 

N la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour  du  • 
.Roi  contraire,  & gagnera.  ' 

• Autre  défenfe  du  même  coup . 

la  Tour  du  Roi  prend  U Pion  du  Roi 
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contraire , & donne  échec.  , . 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  donne  échec  à la  4 café  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  de  fon  Roi. 

>1  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  là  Dame  , 2 cafés. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier'  du  Roi  donne  échec  à la  4 café 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Roi 
' contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Tour. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  double  & 
mat  à la  2 café  du  Fou  du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  XXV. 

-i.  > Autre  manière  de  jouer.  . r_ 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même.. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon 
-•:F6u. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de 
fa  Dame.  "À  : ..1  < -,  ? ' r h ” ' r 

N de  même.  • 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café.- 
N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B le  Pion  de  la-Dame,  2 cafés.  • t 
N le  Pion  du  R-oi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  leJPidn  contraire». 
fcJTe.Fo.u  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  .du 

Che- 
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Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  2 café  de 
fa  Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 
contraire. 

N le  Chevalier  de -la  Dame  prend  le  Fou 
delà  Dame  contraire. 

B le  Fou  duRoi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à Ja  3 café  de  fon 
Chevalier. 

N le  Pion  de  la  Dame.,  2 cafés,  couvre. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4 
café  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  4e  la  Dame 
contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  duFou  de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , z cafés. 

B la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  unecafe. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Roi 

*-  contraire. 

N la  Dame  couvre  à la  café  du  Fou  de  fon 
Roi. 

B la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  de  la  Tour 
de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire , & donne 

• échec  à la  quatrième  café  de  la  Dame 
contraire. 
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N la  Dame  couvre  à la  z café  du  Fou  de 

fon  Roi.  . « 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire , oc 
donne  échec  & mat  à la  2 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  XXVI. 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi  r deux  cafés. 

Noir;  de  même. 

B , le  Chevalier  du  Roi  a la  3 café  de  fon  Fou, 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi,  une' café.  . 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le- Pion  du  Roi 

i contraire.  t _ . , .- 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour 

du  Roi  contraire. 

Nie  Roi  à fa  2 café.  . 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire,  & don* 
ne  échec  à la  4 café  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

*<B  le  Fou  du.  Roi  donne  echec  a la  4 café  dUj 
Fou  de  fa  Dame. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier.  . 

B la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  du  FoudO; 
Roi  contraire.  - 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  T our.  ; ; j 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés , donne  echec 
du  Fou  de.  fa  Dame.  # 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , a cafe$, 

couvre.  r ■ 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , î-  cafés. 

N le  Roi  à.  la  2 çafe  de  fon  Chevalier,, 
g la  Dame  donne  échec  à Ja-;2  café  duJFou 
du  Roi  contraire.  . - 
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N le  Roi-  à la  3 café  de  fa  Tour. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  du 
Chevalier  du  Roi  contraire , & donne  echec 
double  & mat. 

Defenfe  de  ce  coup, 

♦ B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café 
du  Fou  de  fa  Dame. 

N le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés  , couvre. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  , & 
donne  échec  à la  4 café  de  la  Dame  con- 
traire. ^ 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier.  ' 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , 2 cafés. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Chevalier 
- de  la  Dame  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  donne*  échec  & mat  à la  4 café 
du  Fou  du  Roi  contraire. 

U, -I-.  - ■ 

CHAPITRE  XXV  U 

Autre  manière  de  joiler. 

BLanc,  Je  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  U 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi , à fa  2 café. 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire , & donna 
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échec  à la  4 café  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

. B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
Fou  de  fa  Dame. 

N le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés,  couvre. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire 
& donne  échec  à la  4 café  de  la  Dame  con- 
traire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

*B  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N Je  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Chevalier 
de  la  Dame  contraire.  ' 

N le  Fon  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 
. contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  do  Fou 
; du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Tour. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés,  & donne. 

échec  du  Fou  de  fa  Dame. 

N,  Je  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , 2 cafés  % 
couvre. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chc-- 
valier  contraire , & donne  échec. 
jN  la  Dame  prendleFou  de  la  Dame  contraire. 
B le  Pion  prend  la  Dame  contraire , & donne 
échec.  „ v 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Roi 
: contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire  , 
& gagnera. 

- ■ ■ ’ - ; Défenfe  de  ce  coup. 

* B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N ia  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi.  j . 
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B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Roi  con- 
traire. ' i 

•N  le  Roi  à la  3 café  ‘de  fa  Tour. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés , & donne  échec 
du  Fou  de  fa  Dame. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , 2 cafés  y 
couvre. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion 
du  Chevalier  du  Roi  contraire  , & donne 
échec  double. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Chevalier. 

B le  Pion  prend  la  Dame  contraire , & donne 
échec. 

N le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  2 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 

* B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  troifiéme  café  de  fa 
Dame. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café,  & 
donne  échec. 

N le  Roi  à la*3*cafe  de  fa  Tour. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés , 6c  donne  échec 
du  Fou  de  fa  Dame. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , 2 cafés  T 
couvre. 

B la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  à la  2 café  de  Ion  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Toir 
du  Roi  contraire. 

b la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 café  du  Foû  du1 
Roi  contraire.  .....  . : . 
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N Ja  Dame  couvre  à la  3 café  du  Chevafiejr  - 
de  fon  Roi. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire , & don- 
ne échec  & mat  à la  3 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 


CH  AP  I T R E XX  VIÎI. 

Jutre  manière  de  jouer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , le  Pion  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

*N  le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame.  . 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  ca- 
fé de  fon  Fou. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
IN  le  Fou  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Roi  faute. 

B le  Pion  du  Roi  , une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 arfifde  fa  Dame. 
B le  Fou  du  Roi  prend.le  Pion  de  la  Tour  du 
Roi  contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  àJa  4 'café 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Rsoi^prendde  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

*B  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prendJeTou 
du  Roi  contraire , & donne  échec  de  la 
Tour. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi  * 2 cafés. 
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B le  Pion , une  café , à la  3 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

H la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  café  de 
la  Tour  du  Roi  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 

* Ê le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , prend  le  Fou 
du  Roi  contraire  & donne  échec  de  la 
Tour. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  donne  échec  à la  + café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire.  . 

N le  Roi  à la  4 café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  échec  à la  a café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  T une  café,  couvre. 
B Ja  Dame  donne  échec  à la  3 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

N le  Roi  à la  4 café  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à fa  3 café. 

— ■ - ■■»  ■■  ' '■■■- 

CHAPITRE  XXIX.  i 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , le  Pion  du  Roi  > une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon 
Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi*. 
B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 
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N le  Roi  faute. 

B le  Pion  du  Roi , une  café- 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Tour  du 
Roi  contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B -Je  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4 
café  du  Chevalier,  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café,  & don- 
ne échec  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

Bie  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  2 cafés.,  & 
donne  échec  & mat. 

Défenfe  de  ce  coup. 

*B  le  Pion  delà  Tour  du  Roi, une  café , & 
donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N le  Roi  jà  la  3 café  de  fa  Tour. 

Ble  Chevalier  prendle  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire  & donne  échec  double.  - - 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Tour. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire , & 
gagnera. 


CHAPITRE  XXX. 

Autre  manière  dejoÛer. . 

BLane , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 cafe.de  fon  Eoil~ 

t * ' * *■'  ' 
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* B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

N- i’e~  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  f* 

; Tour. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire , & gagnera. 

Dëfenfe  de  ce  coup. 

* B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café.  • 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3-  café  de-* 

fon  Fou, 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

le  Chevalier  du  Roi  prend  Je  Pion  du* 
Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame  , une  café. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à ia  2 café  d& 
fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fa  Tour. 

N le  Pion  du  Fo.u  de  la  Darae,unecafe,couvre.- 

B le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Fou* 
de  la  Dame  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Foi* 
de  fa  Daine.  i . . > 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Da* 
me  contraire  donne  échec  de  fa  Dame^ 

N le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  contraire^- 
& fera  Dame  nouvelle . & gagnera. 


C H A P I T R E XXXI. 

Autre  manière  de  jotier. 

BLanc  ,1e  Pion  du  Roi , deux  cafés.- 

Noir  , le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame ^ 
«ne-  café,-  p f. 
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B le  Plon  de  la  Dame  , 2 cafés. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame.  • 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3.  café  de 
fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon  Roi. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  café. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N 4e  Fou  du  Roi  à.  la  2 café  du  Chevalier  de 
fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon; 

Fou. 

N le  Chevalier  du  R oi  à la  3 café  de  fon  F ou. 

B lePion  du  Fou  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Roi  faute..  - ■./  . 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  tToiliéme  café: 
de  fonFou,.&  enfuite  fautera  du  côté  de  la 
Dame  contraire , & avancera  fon  Infante- 
rie du  côté  de  la  Tour  du  Roi  contraire  », 

& gagnera. 


CHAPITRE  XXXII. 

, ; - • •*  , 

Autre  manière  de  jouer. 

♦ - 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés.. 

Noircie  Pian  du  Chevalier  de  la  Dame*», 
une  café.  n 

B le  Pion  dfe  là  Dame , 2 café?. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  dé  fa  Dame.. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2 cafes- 
B le  Pion;  du  Roi  prend  le  Pion,  du  Eou  dtl: 
, JUû.  contraire-  : . . 
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•N  le  Fou-  de  la  Dame  prend  le  Pion  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café  , 
couvre. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou^ 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire,  & donner  . 
échec  de  la  Dame. 

■N  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Fou  donne  échec  & mat  à la  3 café  du 
Chevalier  contraire. 


CHAPITRE  XXX!  IL 

. ‘ . , * * i »v  ' . 

Autre  manière  de  jouer . 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fi* 

Dame.  ...  - « 

N de  même.  ■ 

B la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi  con* 
traire.  , 

N la  Dame  à la  4 café  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

K lePion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  foij 
Fou. 

B la  Dame  prend  le  Pion' du  Roi  contraire. 
*N  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire  , & donne  échec. 

B le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire» 

Pô 

i . * ••  ' . 


ï 


Digitized  by  Google 


348  LE  JE  U-  : r 

N le  Chevalier  du  Roi  donne  échec 
café  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou* 

N le  Chevalier  prendra  la  Dame  contraire  r 
& gagnera. 

Dèfenfe  de  ce  coup. 

* N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire,  & donne  échec. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Dame  contraire. 

N le  pou  du  Roi  i 4 4 cale  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou. 
du  Roi  contraire.  . ' 

N le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés., 

JB  le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi» 
contraire. 

N le  Pion  prend'  le  Fou  du  Roi  contraire  , St 
après  il,  jouera  fon  Roi  à la  café  de  fon  Fou», 
& prendra  le  Chevalier  contraire  & ga- 
gnera, ; , 1 < . ; .. 


CHAPITRE  XXXIV. 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc;,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés; 

Noir,  de  même.  " _ i(/.  "• 

B le  Fou  du  Roi  à la, 4 café  du  Fou  de  far 
. Dame..  . 

N de  même. 

B la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi.. 

N le- Pion  de  la^Dame  une  cale.. 

Ble.  Pipn  du  Fou  de  fa  Dame  , une  çafe. 

N le  Chevalier  de  la.  Dame  à.  la.  3 café  de  fa» 
ÏQU*.  -■  . , - ....  - . : 
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B le  Pion  du  Fou  du  Roi,.  2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend-  le  Pion  contraire;. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la,  3 café  de  foa 
Fou. 

N le  Pion  du  Cheralier  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Pion  delà  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Chc* 
valier  du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du.  Roi  à la  3.  café  de  fà 
Tour. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de 
fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. 

N la  Dame  à la-  2 café  de  fon  Roi. 

B la  Tour  du  Roi  à la  cafe.de  fon  Fou, 

N le  Pion  du  Pou  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  de  la. Dame  à la  2 café  de  fa 
Dame. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B le  Fou  prend  le  Pion  contraire. 

îd  la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier  de  fon 
Roi. 

B la  Dame  à la  3 café  de  fon  Roi» 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  café. 

*'B  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à- la  2 café: 
du  Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi- à la  2.  café;  de  fa  Dame; 

B la  Dame  à la  4 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  à.  la  2 café  de  fon  Roi» 

B la  Dame.prend  le  Pion  contraire,  & donner 
échec. 

N-  le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B ie-Fou  de  là  Dame  prend  le.  Chevalier 
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Roi  contraire,  & donne  échec. 

N le  Chevalier  prend  le  Fou  contraire. 

B la  Dame  prend'  la  Dame  • contraire , & 
gagnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 

*B  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à* la  2cafe  dit 
Fou  du  Roi  contraire.  - * 

N le  Roi  à la  café  de  Ton  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour  du- 
Roi  contraire , & donne  échec  de  ht  Tour. 

Nie  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Fou  de  / a Dame  à la  3 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con* 
traire. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire , <3fc 
donne  échec  , & gagnera. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 

*Ble  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  2 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

If  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire; 

B la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 

Nie  Roi  prendra  Tour  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
de  fon  Roi. 

N le  Roi  àfla  2 café  de  fon  Chevalier. 

B le  Roi  faute.  * ' ' 

N le  Fou;  de  la  Dame  à la  2-  café  de  la1 
Dame.  - ' ; - 1 ; ~ • 

B la  Tour  à la  café  dU  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Fou  de  là  Dame  à la  café  de  fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

B la  Tour  donne  échec  à la  3 café  du  Fou* 
1 du  -Roi  contraire;  ’ *xi  »- 
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N le  Roi  à la  4 café  de  fa  Tour. 

B la  Tour  donne  échec  à la  3 café  de  lit 
Tour  du  Roi  contraire. 

Nie  Chevalier  prend  la  Tour  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire , & , 
donne  échec  & mat  à la  4 café  de  la-Tour 
du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  "XXXV. 

Autre  manière  de  jouer. 

B Lan  c,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troiûéme  café 
de  fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4-  café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,.une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  du  F ou 
de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Che* 
valier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  faute. 

B le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  coa* 
traire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire; 

Mi  le  Chevalier  à la  2 café  de  la  Tour  de  fott 
Roi.  ' - . 

B la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi  COB* 
traire,.  & donaera.mat forcée  < 
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CHAPITRE  XXXVI. 

Manière  de  fe  défendre  r le  Ncir  joÜant  lé 
premier. 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc,  de  même. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou.- 
B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  café 
de  fon  Fou;  ' 

N le  Fou  du  Roi  à la  *câfe  du  Fou  de  fa 
Dame.- 
B de  même. 

N le  Roi  faute; 

B- le  Chevalier  du  Roi  à'  la  3. café  de  fon  Eouv 
N JaTour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

M'Ie  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

B la  Dame  à.  la  2 café  de  fon  Roi.. 

N le  Pion  delà  Dame,  1 cafés. 

B le  Fion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame' 
contraire.  > 

N le  Pion  du. Roi,  une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  de  1*  Dame  prend  le  Pioflf 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend;  le  Chevalier 
de  la  Dame  contraire. 

*B  la  Dame  à la  4 café  dé  la  Tour  du  Rot 
' contraire.  . ; - 

N*  le  Chevalier  dû  Roi  à la  3 café  de  fort  Fon;/ 
B:  la  Dame  prend  le  Pion  du  Fou  du  Rq& 
contraire  „ &,  donne,  échec,. 
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NleRoiàla  café  de  fa  Tour. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  ou  la  Tour  prendra  la  Dame  ] 
contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  & mat 
à la  2 café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

D'éfenjt  de  ce  coup.  . 

* B la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , une  café. 

B le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  où  elle  voudra. 

B le  Fou  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire , & gagnera. 

Autre  défenje  du  même  coup. 

* B la  Damé  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N le  Fou  de  la  Da:me  à la  3 café  de  fon  Roi. 

B la  Dame  prend  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N le  .Roi  à fa  2 café. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

N la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Cheva- 
lier, deffus  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Roi  prend  le  Chevalier  contraire. 

B le  Fou  prend  le  Chevalier  contraire,  âc 
donne  échec  à la  4 café  de  la  Dame  con- 
traire. 

N le  Roi  prend  le  Fou  contraire- 
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B la  Dame  prend  le  Pion  du  Fou  du  Rot 
- contraire,  & donne  échec  à la  z café  du 
Fou  du  Roi  contraire, 
le  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame.  . 

B la  Dame  donne  échec  à la  3 café  du'Roi 
? contraire. 

N le  Fou  couvre. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire , & don- 
ne échec,  & gagnera  avecfes  Pions. 


CHAPITRE  XXXVII. 

Autre  manière  de  joüer,  - 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc, de  même. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon 
Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de 
fa  Dame. 

B de  même, 

N le  Roi  faute. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  foin 
Fou 

N la  Tour  du  Roi , à la  café  de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café.. 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

N le  Pion  de  Ja'  Dame , 2 cafés. 

B le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Pion  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi , à la  4 café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 
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*B  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  au 

• Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 

•N  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 
contraire  , & donne  échec  du  Fou  de  Ton 
Roi. 

-N  le  Roi  à la  café  de  fon  Foù. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de  fa 
Dame. 

B le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  con- 
traire. 1 

N la  Tour  prend  la  Dame  contraire  à la  café 
de  la  Tour  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Fou  de 
la  Dame  contraire , & gagnera. 

Défenfe  de  ce  coup . 

* B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  con- 
traire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire  à la  café 
de  fa  Tour. 

B le  Fou  du  Roi  à la  2 café  de  fon  R.oir 
couvre  fa  Dame  y&  gagnera. 
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Autre  défenje  du  même  coup. 

* B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Foi? 
du  Roi  contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  de  Ton  Chevalier.. 

B le  Pion  prend  le  Pion  dù  Fou  de  la  Dame 

- contraire. 

.Nie  Fou*  de  la  Dame  prend1  la  Dame  con* 
' traire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

N Ja  Dame  prend  le  Pion  contraire  à la  2 
çafe  du  Chevalier  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  à Ja  3 café  de  la  Dame  con- 

- traire , & donne  échec  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

"B  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Fou  de 
la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier. prend  le  Fou  du  Roi  con- 
traire. 


CHAPITRE  XXXVIIL 

Autre  manière  de  jouer. 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc , de  même. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fout 
B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon 
Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

B de  même. 

N le  Roi  faute. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 calé  de  fon 
Fou. 

N la  Tour  du  Roi  àlacstfé  de  fon  Roi- 
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£ le  Roi  faute. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

N le  Pion  de  la  Dame , % cafés. 

B le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Pion  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi. contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou 
du  Roi/  contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

B le  Pion  prend  ie  Pion  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Dame  con- 
traire. 

B ie  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  café  de  la  Dame  ‘ 
contraire,  & donne  échec  du  Fou  de  fon 
Roi. 

N le  Roj  à la  café  de  fon  Fou.  . 

B le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  con- 
traire , & fait  Dame  nouvelle. 

N là  Tour  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Tour  prend  la  Tour  du  Roi  contraire , 

& donne  échec. 

N le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire,  j 

* B le  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire, 5c  gagnera. 


îd  by  Google 


a 


1 


358  LE  JEU 

Défenfe  de  ce  coup. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
- contraire. 

B le  Chevalier  donne  échec  double  à la  3 
café  de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à Ja  café  de  fa  Tour. 

B Je  Chevalier  donne  échec  à la  <i  café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B le  Chevalier  donne  echec  double  à la  3 - I 
café  de  la  Tour  du  Roi  contraire , & fera 
le  Jeu  pat. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Dame 
' • contraire. 

N le  Chevalier  prend  le  Chevalier  con- 
traire. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire,  & donne  échec. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou.  i 
Nie  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

Ble  Chevalier  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Dame  contraire. 

N ie  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

Ble  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  prend  le 
-Chevalier  contraire. 

Ble  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire  , & 
gagnera. 
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CHAPITRE  XXXIX. 

Autre  manière  de  joiier. 

t 

NOir,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc,  de  même. 

K ie  Fou  du  Roi  à,  la  4 café  du  Fou  de  fa 
fa  Dame. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de  foa 
Fou. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame , 2 cafés. 
N le  Fou  du  Roi,  à la  troifiéme  café  du  Che- 
valier de  fa  Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  , une 
café. 

N le  Chevalier  de  la*.  Dame  à 1^  4 café  de  la 
Tour  de  fa  Dame. 

* B Je  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  de  la  Dame,  uneicafe. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Rôi , une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 
B le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

V Je  Chevalier  du  Roi  à fa  3 café. 

3 le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire,  prendra  la  Dame  con- 
traire , & gagnera. 

Defenfe  de  ce  coup. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , 2 cafés, 
ï ie  Pion  prend  le  Pion  contraire, 
le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire, 
le  Chevalier  du  Roi  â la  2 café  de  fon 
Roi. 

la  JDame  à la  4 café  de  fa  Tour. 
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N ie  Chevalier  du  Roi  à fa  3 café. 

B le  Fou  de  ia  Dame  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N la  Dame  à ia  3 café  de  fon  Roi. 

B le  Pion  de  là  Dame  , une  café. 

N la  Dame  à fa  3 café. 

B Je  Fou  de  la  Dame  à la  2 café  de  fa  Dame, 
prendra  le  Chevalier  de  la  Dame  contraire , 
& gagnera. 


LIVRE 


Digitized 


4 


DES  ECHECS,  Liv.  II.  3<5i 


LIVRE  IL 


CONTENANT  DIVERSES  MANIERES 
de  foyer  du  Gambit. 

CHAPITRE  PREMIER. 

BL  a n c * le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 
Noir,  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
$1  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ; une  café. 
;£  le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi  con- 
traire. > 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  'de  ta 
Tour  du  Rai  contraire. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Tour. 
B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  de  la  Dame  , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 
N le  Pion  du  Roi , une  café , à la  3 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

* B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 
N la  Dame  donne  échec  à la  3 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

B le  Roi  b la  2 café  de  fon  Fou. 
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N la  Dame  donne  échec  à la  2 café  du  Che- 
valier du  ‘Roi  contraire. 

B le  Roi  à fa  3 café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fâ  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Fou 
de  fon  Roi. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  de  la  Tour  de 
fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à fa  café , defTus  la  Dame 
contraire. 

N la  Dame  prend  la  Tour  du  Rod  oqntraire. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
.Chevalier  ide  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  de  ia  Dame,ume  jeafe, 
couvre. 

.B  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  , & 
donne  échec.  t - 

N le  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prend, 1a  Dame  contraire,  & ga- 
gnera. 

Défenfe  de  ce  coup, 

+Ble  Pion  du  Chevalier.du  Roi,  une  café. 

N la  Dame  donne  échec  à ia  3 café  deda 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Roi,  à fa  café. 

N la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B le  Chevalier  dp  Roi  à la  2 cafe*du  Fou  de 
fon  Roi. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  ca- 
fé de  fon  Fou. 

B le  F;oy  # Rpi  à ,fa  café , >deffus  la  Dame 
contraire , & gagntia. 


ï . Ji  U 
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CHAPITRE  II. 

Autre  manière  de  jouer. 

T>  Lanc,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 
tC»  Noir , de  même.  * 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  ^ cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 ’cafe  de  fon  Fou. 
■N  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  t,  2 cafés. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

rN  le  Pion  du  •Chevalier  du  Roi , une  café. 

B le  Çheyaiier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 
contraire.  . . . 

N la  Dan?e  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  çafe  de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à Ja  3 café  de  fa 
Tour. 

B le  Pion  de  la  Dame , ^ cafés. 

N le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi,  à la  3 café  de  fa 
Darne.  ' 

>1  le  Pion  du  Roi,  une  café,  à la  3 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

5 le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  café. 

J la  Dame  donne  échec  à la  3 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire.  ' ; 

» le  Roi  à fa  café. 

r la  Dame  à la  4 café  de  Ja  Tour  de  fon 
Roi. , ' . . 

ie  Chevalier  du  Roi  à U 4 café  du  Fou  de 
ion  Roi.  . ■ • ■ ' •'* 
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ÎJ  la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de 
Tour. 

*Ble  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  2 café  ( 
' fa  Dame. 

N la  Dame  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

•B  le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  la  Dair 
contraire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  de  la  Dame  coi 
traire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

N la  Dame  à la  4 café  de  fon  Fou , pour  coi 
ferver  les  deux  Tours. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  defonRo 
N la  Dar$e  donne  échec  à la  4 café  de  ! 
Tour. 

B le  Pion  du  Chevalier  delà  Dame,  2 cafés 

• 'couvre. 

N la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  de  la  Dam 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  d 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion,  du  Fo 
*de  la  Dame  contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire , d 
gagnera. 

• , . . Défenfe  de  ce  coup. 

* B le  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  2 cale  d 

fa  Dame.  , . . ; 

N la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  de  1 
Dame  contraire. 

t B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  trojiiéme  cal 
de  fa  Tour.  _ . . 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 c^fe  de  la  ftanp 
contraire.  ’ t 
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N le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  * cafés. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame , “n?^afe. 

N la  Dame  prend  le  Chevalier  de  la  Dam 

B l^Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Che" 
vaHer  de  la  Dame,  deffus  la  Dame  con- 
fia Dame  à la  2 café  du  Chevalier  de  la 

Dame  contraire.  r.  _ 

B la  Tour  de  la  Dame  a la  café  du  Cheva- 
lier de  fa  Dame,  deflus  la  Dame  con- 

N la  Dame  prend  le  Pion  de  - la  Tour  de  la 

Dame  contraire.  „ ■ . , - . 

B la  Tour  de  la  Dame  à fa  café , deflus  la 
Dame  contraire.  , . 

N la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier  de  la 

Dame  contraire.  , _ . 

B le  Fou  de  la  Dame  a fa  3 café,  deflus  la. 

Dame  contraire.  , „ „ • 

N la  Dame  prend  U Tour  de  la  Dame  con- 
traire. . m 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  prend  le  Che- 
valier contraire.  . A. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire,  a 
la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

K le  Chevalier  de  la  Dame  a la  x café  de  fa 

B le  Fou  du  .Roi  prend  la  Tour  de  la  Dame 

contraire  , & gagnera. 

. Defenfe  de  ce  coup. 

t B le  Chevalier  de  la  Tour  à la  3'  café  de  fa 
Tour. . 

N la  Dame,  à fa  2 café.  n,m.. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  la  Dame 

contraire.  ,;  ...  q ^ 
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N Je  Fou-  du  Roi  à la  2 café  du  Chevalier  d# 
fou  Roi. 

B leFotf  de  la-  Dame  prend  Je  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

N le  Fou  prend  le  Fou  delà  Dame contraires 
B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la*  3 
café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N;lè  Roi  à:  la^câfe  defon  JF  ou..  ■ ■ 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire  , & 
gagnera. 

- — ' • - 

. * V CH  A PITRE  III. 

Autre  maniéré  de  jouer  . 

B Pane,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Nniry  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  d^<  Roi  prend-'  le  PiOn  du  Fe&tdaf 
Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  dé  fort' 
Fou. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Pou-  du  Roi- à la  4 café  dut  Fou  de  fa 
Dame.  - 

K le  Fo&  du  Roi  à la  2 café  du  Chevalier 
de  fon  Roi.  ; 

B le  Pion  de  la  Dame  , 3 cafés.  . 

N le  Pion  de  la  Dame  , une  café.  . - • 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à-  11  3 café  dô 
fon  Fou.' 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  ra  elfes. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Tour  prend  ia  Tour  contraire. 
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tf  le  Fou  du  Roi.,  prend  la  Tour  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 
contraire-  ' . t 

N le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Chevalier- 

contraire,  - 

E la  Dame  àda  4 café  de  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. . 

NUa  Dame  à.Ia  3- café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. 

U la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier  de  fon 
Roi, 

B le  Pion , une  café  , à la  3 café-  du  Roi  con- 
traire. ’ 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  $ café  de  fon 
Fou. 

* B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi  con- 
traire donne  échec. 

N le  Roi  à 1»  café-  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  cia  Roi 
contraire  à-la  4 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  là  Dame  con- 
traire. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  <$:  mat  à 
là»  3 café  de  la  Dame  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 

* B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi  con- 
traire, & donne  échec. - 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  de  la  Ffàme 
contraire. 

N le  Roi  prend  le  Fou  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fon 
Fou. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

<^4 
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B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  font 
Chevalier. 

'N  le  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Pioa  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire,  & donne  échec, 
le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  2 café 
de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  la  Tour  de  la  Dame  con- 

. traire,  & gagnera. 

Autre  défenfe  du  même  coup . 

* B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi  con- 
traire , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 
Roi  contraire.,  à ia  4 café  du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  , une  café,  fait  Dame  nouvelle 
& donne  échec. 

N le  Roi  à la  2,  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  -du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Pion  , une  café,  à. la  3 café  du  Fou  dit 
Roi  contraire.  , r 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  4.  café 
du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

f B le  Chevalier  donne  échec  à la  4 café  de 
la  Tour  de  fa  Dame. 

N le  Roi  à la  4 café  de  la  Dame  contraire.. 
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B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  cafe,& 
donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  donne  échec  & mat  à la 
café  du.  Fou  de  la  Dame  contraire. 

Defeufe  de  ce  coup.  r\ 

fB  le  Chevalier  donne  échec  à la  4 café  de 
la  Tour  de  fa  Dame. 

N le  Roi  à la  4 café  du  Chevalier  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  2 café 
de  fa  Dame.  . . 

N le  Roi  prend  le  Chevalier  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  delà  Dame , une  café, 
& donne  échec. 

N le  Roi  à la  3 café  de  la  Tour  de  la  Dame 
contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 café  du  Roi 
contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  du  Chevalier  de  la  Dame 

, contraire. 

fB  la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  du  Roi- 
contraire. 

N le  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  café  du  Fo» 
de  fa  Dame. 

Defeufe- de  ce  coup. 

f B la:  Dame  donne  échec  à'  la  4 café  du  Roi 
contraire. 

N le.  Roi  à la  3 café  de  la  Tour  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à fa  café. 

N le  Roi  à la  4 cale  du  Chevalier  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  du  Fou  delà  Dame,  une  café  , 
donne  échec  & mat. 
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CHAPITRE  IV. 


Autre  manière  de  jouer. 

BLanc , le  Prou  du  Roi  * deux  cafés;. 

Noir,  de  même.  1 * 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi  , deux  cafés. 

N lê  Pion  prend  le  Pion  contraire.. 

B le  Cheva  ier  du  Roi  à la  3 café  de  fbn  Fou;. 
N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  z cafés. 

B ie  Pion  de  la  Tour  , 2 cares. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  à la»  4 cafe. 

du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  à la  4-  cafe  du  Roi  contraire. 
N le  Pion  delà  Tour  du  Roi , à fa  4 cafe. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 cafe  du  Fou  de  la  Dame. 
N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 cafe  de  fa.  Tour. 
B le  Pion  de  la  Dame  à fa  4 cafe. 

N le  Fou  du  ROi  à la  a cafe  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  r 
à la  4 cafe  du  Fou  de  fon  Roû 
N Je  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire , à la 
4 cafe  delà  Tour  du  Roi  contraire  don- 
ne échec. 

JB  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,,  une  cafe, 
couvre. 

N le  Fou  du  Roi  à la.  4 cafe  de  fon  Chevalier. 
B, la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  contraire,  & 
la  4 cafe  de  la  Tour  contraire. 

K le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  contraire. 

B Je  Pion  prend  le  Fou  contraire  r à la  4?  cafe; 

du:  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Pion  de  la  Dame,  une  cafe; 

B,le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  à fa-4  cafe.. 
le  Itou  de  laiDatUa^réndle  Chevalier,  eotb- 
fcrair.e.  . 1 
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B la  Dame  prend  le  Fou. 

Nie  Chevalier  prend  la  Dame. 

B la  Tour  prend  la  Tour,  & dorme  échec. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Tour  prend  la  Dame. 

N le  Ror  prend  la  Tour. 

B le  Fou  prend  le  Pion  à la  2 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifléme  cale 
de  fon  Fou. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B le  Fou  à la  3 café  du  Chevalier  de  fa 
- Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  du  Roi 
contraire. 

B le  Roi  à la  a café  de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4 
café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou  , & gagnera. 


CHAPITRE  V: 

Autre  manière  de  joüer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi,  deux  cafes- 
Noir , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
- Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  foa: 
Fou. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  la  Dame;* 
N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 

B lie  Pion  dé  la  Tour  du  Roi  * % cafés. 
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N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Che*- 
yalier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B Ja  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 café  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  lai 

‘ / Dame  contraire. 

N le  Roi  à fa  a café. 

B:  la  Dame  donne  écljec  & mat  à la  4 café, 
du  Roi  contraire. 


“CHAPITRE  VI. 

Autre  maniéré  de  jouer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du: 
Roi  contraire.  , . 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  foa 
Fou. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa-. 
Dame. 

$ le  pion  du  Chevalier  du  Roi  , 2 cafés.  , 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés.  _ ' 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café.. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend,  le  Pion  dit  Che? 

valier  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  à la  2.  cafe.de  fon.Rak, 
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B hi  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tout 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la.  café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  donne  échecà  la  se  café  dit 
Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi- 
contraire  , & donne  échec  de  fa  Dame.  . 

N le  Roi  àla  café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  2 café  dit 
Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa-  café* 

B*le  Chevalier  prend  le  Pion  de  la  Tout 
du  Roi  contraire  , & donne  échec  de  fa 
Dame. 

N le  Roi  à:  la  café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  prend  le  Chevalier  du  Roi: 
contraire , & gagnera. 


\ CHAPITRE  Vit 

i 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafejs. 

Noir,  dé  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi  ,.2  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Eou  da 
< Roi. contraire.  ' 

B le  Chevalier  du  Roi  à.  la  3 café  de  fooL 
Fou.  . ■ ' • 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café. 

'B  le  Fou  du  Roi  à.  la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame* 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , 2 cafés. 
B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 ■ cafés. 

N. le  Pion  du.  Cheyaiier  du  Roi,  une. café.-. 
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B le  Chevalier  du  Roi  , à la  4 café  du  Koî 
contraire. 

N la  Tour  du  Roi  y à fa  2 café. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés» 

N le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  f* 
Dame. 

K le  Pion  T une  café  à la  3 café  du  Fou  du- 
.Roi  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  r une  café. 

N la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  fon  Fou. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire  T 
& donne  échec. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

N la  Dame  à la  3.  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  à fa  3 café. 

N la  Tour  à la  2 cafe  du  Chevalier  de  fou 
Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Chevalier  du 
Roi  contraire  , defius  la  Dame  contraire  r 
prendra  la  Dame  contraire. 


CHAPITRE  VIII. 

Autre  manière  de  jouer. 

' ' - ' r m • 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cales. 
Noir,  de  même. 

B le  pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés.  N 
N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou.^ 
N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  foa 
Roi. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , 2 cafés. 

K le  Pion,  de  la  Tour  du  Roi  T,  a cafés. 
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B fe  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fou 
de  fa  Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  3 café, 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fou 
Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi^uné  café. 

* B le  Chevalier  du  Roi  à la  >3-  café  de  Ht 
Tour.  . 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  3;  café. 

B' le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  de  la 
Tour  du  R oi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  contrai- 
re à la  4.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 

B la  Tour  prènd  le  Chevalier  du  Roi  coït-  . 
traire.: 

N le  Pion  prend  la  Tour  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  du  Che^  - 
valier  du  Roi  contraire. 

N la  Tout  du  Roi  à fa  2 café. 

B le  Fou  du  Roi  à la  café  du  Chevalier  dit 
Roi  contraire. 

N la  Tour  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Che* 
valier; 

B la  Dame  prend  le  Pion;  contraire  à la  * 
café  de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

îl  la  Tour  prend  le  Fou  du  Roi  contraire; 

B le  Chevalier  à la  4 café  du  Roi  contraire,. 

& donne  échec  de  far  Dame. 

N le  Roi  à fa  2 café; 

Bla?  Dame  donne  échec àla  2cafe  dù  Fou  dii* 
BkOi.coattair&.  . v : 
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le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  4-  café  du  Fou 
de  fa  Dame.  J 

N le  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  3c  mat  à la  4 café  de 
la  Dame  contraire. 

Défenje  de  ce  coup. 

* B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa^ 

Tour. 

N le  Pion-  du  Chevalier  du  Roi  ,.  2 cafes;. 
B le  Pion  prend  Je  Pion  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  fort 
Foui  i 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café.. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B Je  Fou- du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire , & donne  échec.  ** 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  r 
& donne  échec. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Eou  de  fon  Rot. 
B la-  Dame  prend  le  Pion  contraire  à la  3 
café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 

N letton  de  la  Dame , une  café. 

fBle  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  du  Roi 

• contraire,  & donne  échec  de  fa  Dame. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou.  » 

B la  Tour  à?  la  cale  du  Fou  de  fon  Roi,  ét 
t prendra  laDarne  contraire. 

Autre  défenje  du  même  coup. 

£B  le  Chevalier  du  Roi  à;  la  3 café  du  Roi. 

contraire,  & donne  échec  de  fa  Dame.. 

K.  le  Roi  à la  2 café  de.  fa  Toux.- 
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' B la  Tour  prend  le  Pion  contraire  , & donne 
échec. 

N le  Fou  du  Rni  couvre. 

B la  Tour  prend  le  Fou  du  Roi  contriare , & 
” donne  échec. 

N la  Dame  prend  la  Tour  contriare. 

B le  F ou  prend  la  Dame  contraire  , & après 
donnera  mat  forcé. 


C H A PITRE  IX. 

% Autre  manière  de  jouer . 

T?  I^anc  , le  Pion  du  Roi  vdeux  cafés. 

JD  Noir,  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fou 
Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  fon 

- Roi. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , 2 cafés. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  troifiémecafe. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Che» 
valier  du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  troifiéme  café  du 
Chevalier  de  fa  Dame. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  la 
Tour. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , z cafés- 
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B Je  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pioff 
contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire* 

B le  Pion  de  la  Dame  v 2 cafés. 

le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire , & donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Fou  contraire. 

B le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire  , & 
donne  échec  à la  4 café  du  CheVîilier  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  à fâ  café.  # 

* B la  Tour  prend  le  Pion  contraire  àla4ca- 
fe  de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N la  Tour  prend  la  Tour  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Tour  contraire  , & 
donne  échec. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

_N  le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  à la  4 café  de  la  Dame  contraire  * 
6c  donne  échec* 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à-  la  4 café 
du  Roi  contraire. 

Défeiife  de  ce  coup. 

* B la  Tour  prend  le  Pion  contraire  à la  4 café 

de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N la  Tour  à la  café  du  Chevalier  de  fou 
Roi. 

B la  Tour  à la  2 café  de  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. - 
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N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  Ton  Roi. 

B la-  Dame  dorme  échec  à la  4 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N la  Dame  couvre  à la  3 café  du  Chevalier 
de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

N la  Daine  prend  la  Dame  contraire. 

B la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 

N»  le  Fou  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de 
fa  Dame. 

KT  le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 câfe  de  foft 
Fou. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame, une  café. 

N le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Tour. 

hl  le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B la  Tour. à la  z café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N le  Fou  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 

B la  Toür  {irend  le  Fou  de  la  Dame  contraire. 

Nie  Pion  , une  café , à la  2 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B le  Roi  àhla  2 café  de  fon  Fou. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  à la  café  de  fOh  Ror. 

N la  Tour  de  la  Dame  à la  café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

B la  Tour  à la  3 café  du  Fou  du  Roi. 

N le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  de 
la  Tour  du?  Roi  contraire. 

B le  Roi  à fa  2 café. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame, 

B le  Fou  à la  3 café  de  fon  Roi. 

N la  Tour  prend  la  Tour  contraire. 
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B le  Chevalier  prend  la  Tour  contraire. 

N le  Fou  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

N la  Tour  à la  café  de  fon  Roi.  . . 

B le  Chevalier  à la  café  de  la  Dame. 

N la  Tour  à la  café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 
B la  Tour  prend  le  Pion  contraire.  , 

N la  Tour  prend  la  Tour  contraire,  & donne 
échec. 

B le  Roi  prend  la  Tour  contraire  , <&  ga- 
. - gnera.  .i  . .i 


CHAPITRE  X. 

. : . i . • i 

Autre  manière  de  joüer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  café  de  fon  Fou.. 
N le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 
B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , 2 cafés. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  3 café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  foti 
Roi- 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de 
fa  Dame. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  -3  cale  de  fa. 
Tour. 
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B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion, 
contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  3 çafe. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

B le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire  à la 

■ 4 cale  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion , une  café , à la  2 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  2 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B la  Tour  à la  café  du  Chevalier  de. fan.  Roi» 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à 
la  4 café  de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Chevalier  de 
fon  Roi.  v 1. 

B la  Dame  à la  quatrième  café  du  Chevalier 
de  fon  Roi.  ..  . . . : 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  delà  Dame 
contraire. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire ,.à  la  4 café  de  la  Tour  de  fon  Roi.  .. 

Nia  Tour  du  Roi  prend  le  Fou  du. Roi  con- 
traire. * * ; * 

B la  Dame  prend  li  Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. . • . . : 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 café  du  Fou 
du  Roi  contraire.  .. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame.  ; / 


Digitized  by  Google 


382  M L E J E U ■ i ;v 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  2 calé. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Roi 
contraire.  „ 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  ech.ec  à la  café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

JS  le  Roi  à & 2 café.  . 

B la  Dame  donne  échec  à la  2 c&Ce  d,u  Che- 
valier .du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B le  .Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  2 
café  du  Fou  du  Roi  contraire , prendra  la 
Dame  contraire,  & gagnera. 


CH  API  TR  E XI. 

Autre  manière  dejoüer . 

îD  Lanc,  le  Pion  du  Roi , deux  calés. 

D Noir , de  même. 

B ie  Pion  du  Fou  du  Roi  ,.2  .cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 calés. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N le  Pion  du  Chevalierdu  Roi , une  café. 

JB  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du'  Fou  du 
*■  Roi  contraire,  «donne échec.  1 

N le  Roi  prend  Je  Fou  du  Roi  contraire. 

£ le  Chevalier  donne  échec  à la  4 café  du  Roi 
contraire. 

N le  Roi  à fa  .3  café.  A1*  * •*  ' v ..t  .O^i  <i‘-  ■ 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire  , & 


Digitized  by  Google 


^TST’  ' 


t>ES  ECHECS,  Livt Iï,  383 
donne  échec  £ la  2 café  du  Chevalier  de 
ion  .'Roi. 

N le  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  de  fa  Dame. 

B le  Pion  de  la  Darne , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Chevalier 
de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire , & donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
de  fon  Roi. 

ÎSI  le  Roi  à 1a  .2  café. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  4 
café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N Je  Fou  du  Roi  couvre  à fa  3 café. 

B le  Pion  du  Roi , une  café. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Fou  contraire  , & 
donne  échec  à la  4 café  du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  2 café.  . 

B le  JRoi  faute. 

N la  Dame  à la  café  de  fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à Ja  4 café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

N le  R.oi  à fa  3 café. 

B la  Tour  donne  échec  à la  3 café  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

N Je -Chevalier  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 

B ia  Dame  prend  le  Chevalier  contraire , & 
donne  échec  à h 3 ctfe  du  Fou  du  Roi 

i contraire. 
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N Je  Roi  à la  4 café  de  fa  î)ame. 

B Je  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  à la 
3 câfe  de  Ton  Fou. 

N le  Roi  prend  le  Pion  contraire  à la  4 café 
de  la  Dame  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
de  fon  Roi. 

N le  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame.  " 

B le  Pion  prend  du  Chevalier  de  la  Dame , a 
cafés , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame.  ' 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fon 
Fou. 

N le  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de  fa 

* Dame.  ' . 

B le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  & 
mat  à la  4 café  de  la  Tour  de  fa  Dame. 


CHAPITRE  XII. 

Autre  manière  de  jouer. 

• ■ • . 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même.  - 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés.  • 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  delà  Dame 
p contraire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troiüéme  café 
1 de  fon  Fou. 

N la  Dame  à la  3 café  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire  , & donne 
*•  échec  de  fa  Dame. 

B|lc  Roi  à la  2 cale  de  foa  Fou.  - 

. . ;•  J.:  N lç 
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N le  Fou  du  Roi  donne  échfcc  à la  4.  café 
du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2.  cafés,  couvre. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3.  café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4.  café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire., 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou  , ou  à ht  café 
de  fa  Dame.  ' 

B la  Tour  à la  café  de  fou  Roi  , dcflus  la  ' 
Dame  contraire. 

N la  Dame  à la  4.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  café  du 
Roi  contraire. 

Defenfe  de  ce  coup. 

* B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4.  café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  de  là  Dame  , une  café, 
couvre.  . 

B la  Tour  à la  café  de  fon  Roi , delfus  la  Da- 
me contraire , & la  prendra. 


CHAPITRE  XIII. 

Autre  manière  de  jotier. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés.  " 
Noir , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2.  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du-  Fou  de  fa 
Dame. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 • café  de  la  Tout 
du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

le  Pioa  de  la  Dame , 2.  cafés , couvre. 
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M le  Fou  du  Rx>i  à la  3.  café  du  Chevalier,, 
de  fa  Dame.  . ' 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  troiûéme  café  de  • 
fon  Fou. 

N la  Dame  à la  4*  café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

■*B  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du- 
Roi  contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4.  café  • 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire, & 

gagnera. 

. Défenfe  de  ce  coup. 

* B le  Fou  du  Roi  prend  Je  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  calé. 

N la  Dame  à Ja  3-  .café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  cale 
de  fon  Fou. 

N le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2.  café  de  fon 
Roi,  deflus  la  Dame  contraire. 

N la  Dame  à la  3.  café  du  Chevalier  de  fon 

Roi.. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4.  café; 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Chèvalier.  prend  la  Dame  contraire,  <S s> 
donne  échec , & gagnera. 
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CHAPITRE  XIV 
Autre  manière  de  joüer. 

» 

BLanc,lc  Pion  ftu  Roi, deux  cafés. 

Noir,  de  même.  . 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi  , 1.  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fou 
de  fa  Dame. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4.  cafe  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  quatrième  café  du  Fou 
de  fa  Dame.  > - 

B le  Pion  de  la  Dame,  deux  cafés.  i 

N le  Fou  du  Roi  a la  troisième  café  du  Cheva- 
, lier  de  fa  Dame. 

* B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fon 
Fou. 

N la  Dame , à Ja  3.  café  de  la  Tour  de  fon 
RoL 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

N la  Dame  donne  échec  à la  3..  café  de  la  Tour 
du  Roi.  contraire. 

B le  Roi  à la  2.  café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire , & don- 
ne échec.  # 

B*  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N la  Dame, à la  4.  café  du  Chevalier  du  Roi. 
contraire. 

N leTou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

R 2 
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B la  Tour  du  Roi , à fa  4.  café  ddlus  la  Dame 
‘ contraire  , & gagnera.  N 

Dé  je  nie  de  ce  coup. 

* B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fou 
Fou. 

N . la  Dame  à la  3.  café  ^u  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  du  Roi  , une  café. 

N la  Dame  à la  4.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  3.  café  de  fa  Dame. 

N, la  Dame  à la  4.  café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire.  - . 

B le;Pionde  la  Tour  du  Roi,  une  café. 

,N  la  Dame  à la  troifiéme  café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  deuxième  café  de 
fa  Dame. 

N ie  Chevalier  de  là  Dame  à la  troifiéme 
café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  café  de  fon  Roi , def- 
jft?s  la  Dame  .contraire,  & gagnera. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 

* B Je /Chevalier  du  Roi  à la  troifiéme  café  de 
fon  Fou. 

N la  Dame  à la  3.  café  de  la  Tour  de  foa 
R oh 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  quatrième  café  du 

~;Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés. 

B Je  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  delà  Dame 
contraire 

N le  Fou  de  la  D^pie  à la  3.  café  de  fon 

Roi. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Chevalier  - 
de  la  Dame  contraire  , prendrala  Tour  de 
la  Dame  contraire , & gagnera.  # 
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CHAPITRE  XV. 

Autre  manière  de  joiier. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi,  deux  cafés* 
Noir  , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , deux  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B le  Fou  du  Roi  à la  4»  café  du  Fou  de  fa 
Darne. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  là 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  4.  café  de  fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  fa 
i ' Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3.  café  du  Chevalier  de 
fa  Dame.  * , . 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N la  Dame  à la  2.  cale  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  p;  end  le  Pion  contraire*, 
à»Ja  4.  café  du  Fou  de  fon  Roi, 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 
B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire  , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  Ton  Fou. 

!B  le  Fou  de  la  Dame  à la  3.  dtfe  du  Cheva- 
lier de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  café  de  fa  Tour. 
B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3.  café  ds 
fon  Fou. 

N la  Dame  à la  2.  café  de  fon  Roi. 
fi  le  Fou  du  Roi  à la  3.  café  du  Chevalier  de 
fa  Dame. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café,  . 
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B la  Dame  à fa  3.  café. 

N le  Pion  de  la  Dame  , 2.  cafés. 

B la  Tour  de  la  Dame  à la  eafe  de  Ton  Roi. 

N,  la  Dame  à la  2.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échecàla  3.  ca« 
fe  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  cale  de  fon  Chevalier. 

B la  Tour  à la  2.  café  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  à la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

* B le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
de  la  Dame  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire , à fa  3.  café. 

B le  Chevalier  donne  échec  double  à la  3. 
café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N le  ‘Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  café  du 
Roi  contraire. 

Defettje  de  ce  coup. 

*Bde  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion  de 
la  Dame  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  delà  Dame 
contraire.  \ 

t-B  Je.Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire* 
& donne  échec.- 

N le  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  2.  café  du 
Fou  de  fon  Roi. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  calé  du 
Roi  contraire. 

Defenfe  de  ce  coup. 

t B léFou  du  Rqj prendre  Pion  cont-raire , & 
donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Tour  donne  échec  à la  2.  café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  café. 
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‘"B  la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  prend  la  Tour  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  3 café  de  foir 
Roi. 

, N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

~>B  la  Dame  donne  échec  & mat  à la  2.  café 
du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  XVI. 

Autre  maniéré  de  joüer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 

Noir , de  même.  ••  • 

• B le  Pion  du  Fou  du  JRéi , deux  cafés. 

.N  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fondu 
Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  fa- 
Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame  , deux  cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3»  café  du  Chevalier 
‘de  fa  Dame. 

‘ B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fon  Fou. 
N la  Dame  à la  deuxième  café  de  fon  Roi. 
B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire, 
à la  4.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

'"N  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 
B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire  , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3.  café  du  Chevalier 
de  fon  Roi. 

- R f 
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N le  Chevalier  du  Roi  à la  troifiéme  café  de 
fa  Tour. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  àda  troifiéme  ca- 
fé de  fon  Fou. 

N la-Dame  à la  2.  café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la.  3.  café,  du  Chevalier  de 
fa  Dame. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  cafe^ 

B la  Dame  à fa  3.  café. 

N le  Pion  de  la  Dame  , deux  cafés. 

B la  Tour  de  la  Dame  à la  café  de  fon  Roi. 

Nia  Dame  à la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4.  café  de  la  Tour 
de  fon  Roi.  , 

N la  Dame  à la  3.  café  du  Chevalier  de  fon 
Roi. 

B le  Fou  delà  Dame  donne éche^à^a  2.  café, 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

~ B- la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  la  Dame 
contraire. 

B'  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion'de 
la  Dame  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  de  la  Dame  con- 
traire. 

* B le  Fou  prend  le  Pion  contraire,  & don- 
ne échec  à la  4.  café  de  la  Dame  con- 
traire. . 1 

N le  Roi  à la  2.  café  de  fa  Tour. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  & mat  à 
la  4*  café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

Ùtfenfe  de  ce  coup.  • 

* B le  Fou  prend  le  Pion  contraire  , & donne 
échec  à la  1.  café  de  la  Dame  contraire.  • 

Nie  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  2.  café 
du  Fou  de  fon  Roi. 
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B le  Chevalier  du  Roi  à la  4-  cale  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire, 

N la  Tour  à fa  4.  café. 

B lé  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire  , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Tour. 

B'  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pionxontraire  à la 
3.  café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N-  la  Tour  à la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi  con* 
traire.  . 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  a.  c** 
-•  fe  du  Fou  du  Roi  contraire. 

Nie  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Tour  con*; 
. traire , & gagnera. 


CHAPITRE  XVII; 

, ■ " > 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc  ,.-le  Pion  du  Roi,  2.  cafés. 

Noir  , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi  , 2.  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire.- 
B le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

B le  R"pi  à la  café  de  fon  Fou. 
if  le  Pion  de  la  Dame  , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à Ja  3-  café  de  fon  Fou.  - 
N le  Fou  de  la  Dame  à la  4/ café  du -Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2:  cafés. 

N la  Dame  à 11 3.  café  de  la  Tour  dë  fon' 
: Roi. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , une-  cafe^r 

R S* 
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N la  Dame  donne  échec  à la  3.  c*fe  de  13 
Tour  du  Roi  contraire.  > 

B le  Roi  à la  2.  café  de  fon  Fou. 

N le  Plon  prend  le  Pion  contraire , & don- 
ne  échec. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  dil  , 
Roi  contraire  , & donne  échec. 

N le  -Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

N la  Dame  à fa  2>  café. 

B la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Tour  du 
Roi  contraire. 

N la  Tour  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi  con*  - 
traire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi , 
contraire. 

Nia  Tour  du  Roi  donne  échec  à la  2.  café  de  - 
la  Tour  du  Roi  contraire.  . 

* B le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

N la  Tour  du  Roi  prend  le  Plon  du  Fou  de  U ? 
Dame  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire 
& donne  echec. 

N la  Dame  couvre  , à la. café  de  fon  Roi.. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  4.  café, 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

,N  le  Roi  à Ja  2.-  café  de  fa  Darne. 

B le  Fou  du  Roi  à la  s.  café  du  Roi  con»  - 
traire , & donne  échec. 

N ia.Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire.- 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  de  la  Dame- 
contraire.  - - • ■ „ 

N le  Roi  à la  3*  ça &_  du  Fou  de  fa  Dame. . 
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B le  Pion  de  la  Dame  , une  café , & donne 
échec. 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  la  Dame  contraire,  & donne 
échec. 

N le  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  à 
la  3.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

N le  Roi  à fa  4-  café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Roi  * 
contraire.  - „ 

• N le  Roi  à la  4.  café  de  la  Dame  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  quatrième  café 
de  fon  Roi , & gagnera. 

Defenfe  de  ce  coup. 

* B le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

N la  Tour  du  Roi  à fa  café.  » 

B la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire  y&- 
donne  échec. 

N la  Dame  couvre  à la  café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  4.  café 

. du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  2.  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 
Roi  contraire , & donne  échec. 

N le  Roi  , à la  3.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire.  , 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2.  café  de  fa 
Dame. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échçc  à la  4.  café  de  la 
Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  3,  café  du  Chevalier  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire. - 

N la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2.  café  de  fa  <- 
' Dame  , & gagnera.  * 

R £ 
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Autre  défevje  du  même  coup. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier.  - 

N la  Dame  à la  3.  café  de  la  Tour  du  R&i 
contraire. 

B la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  Contraire , & . 
donne  échec. 

N le  Roi  à la  2.  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec-à  la  2.  café  duF.ou  du 
Roi  contraire. 

N le  Roi  ,à  la  3.  cafe  du  Fou  de  fa.  Dame.. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4.  cafe  de  fon 
Fou. . 

N le  Roi  à la  2.  cafe  de  fa  Dame. 

*B  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  3.  cafe  du 
Roi  contraire.  v 

N la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire  , & 
donne  échec. 

N le  Roi  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Roi  prend -la  Tour 'contraire  , & ga«* 
gnera... 


CHAPITRE  XVI  IT. 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc  , le  Pion  du  Roi.,  deux  cafés* 

Noir , dé  même. 

B: le  Pion  du  Fou  du. Roi  ,.2.  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le. Pion.contraire;' 

B le  Fou  du  Rqi  à-la  .4.  cafe.  du  Fou  de  fa? 
Darne. 

N la  Dame  dônneichec  à la  4*  cafe.de  laToutr 
du  Roi. contraire. . 

B le  Roi  , à la  cafe  de  fon  Fou. 

Nde  Pion  de.  la  Darîie  , unecafe^. 
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B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  ion 

r’  F.ou.  „ 

Nie  Fou  de  la.Dame  à là  4.  café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

*"B  le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés.  • \ 

N la  Dame  à la  3.ca‘e.du  F.ou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  dû  Roi  une  café. 

N la  Dame  à la  3.  café  de  la.  Tour  de  fon 
Roi. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , une  cale. 

N la  Dame  donne  échec  àla  3..  café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. . 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire , &■  donne 

• échec.:  1 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire.. 

. N:le  . Fou  : de  la  Dame  prend  le  Chevalier 
du  Roi  contraire.  # 

* B la  Dame  prend,  le  Fou  de  la.  Dame  con- 

traire. 

B.  la  Dame  à fa  2.  café. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  lit 
Dame  contraire. 

B la  Dama*à  la.3.  café  de  fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi , à la  4.  café  du  Chevalier  de 
la  Dame  contraire  , delfus  la  Dame  contrai- 
re , il  la  prendra  , &.  gagnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 

* B le  Pion  de  la  Dame , 2.  cafés. 

N la  Dame  à la  3.  café  du  Fou  dé  fouRoL. 

B le  Pion  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Fou  de  la.Dame  prend  le  Chevalier  M* 
Roi  contraire. 

B.  la  Dame,  prendre  Fou.  de  la  Dame-.coa*- 
Uaire... 
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'N  la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de 
la  Dame  contraire , & gagnera. 


CHAPITRE  XI  X. 

✓ 

Autre  manière  de  joüer.  ■ 

BLanc , le  Picfh  du  Roi , deux  cafés. 

'Noir , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2.  cafés. 

< N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

RHe  Fou  du  Roi  à la  4>  café  du  Fou  de  la 
; Dame. 

N la  Dame  don  ne  échec  à la  4.  cale  de  la  Tour 
du  Roi  contraire.  * 

"B  le  Roi  à la  cafede  fon  Fou.1  * 

N le  Pionde  la  Dame  , une  café. 

, B le  Chevalier  du  Roi , à la  3.  café  de  fon  Fou. 
"N  le  Fou  delà  Dameàla  4.  café  du  Chevalier 
_ du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés.  * 

~N  la  Dame  à la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

*B  le  Pion  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire.  - 
B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N la- Dame  prend  le  Pion  contraire. - 
B le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Dame  con* 
traire. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  •• 
du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3,.  café  de  la  Tour- 
de.  loaRov- 
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JS  le  Chevalier  prend  la  Tour  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire, 
à la  4.  café  du  Fou  de  Ton  Roi. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2.  café  du  Chevalier  de* 
fon  Roi. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou 
de  fon  Roi.  . „ _ _ 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  2:  café  du  Fou 
du  Roi  contraire  , .&  gagnera. 


C H A P I T R E XX. 

Autre  manière  de  joüer. 

BLanc,  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2.  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  faDa« 
me. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B.  le  Roi  à lacafiyle  fon  Fou. 

N le  Pion  de  la  Dame  , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fon  Fou. 
N le  Fou  de  Ja  Dame  à la  quatrième  café  du 
Chévalier  du  Roi  contraire. 

.B  le  Pion  de  la  Dame  .,  2.  cafés. 

N la  Dame  à la  3.  café  de  la  Tour  de  fOH 

Roi. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , une  café. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  2.  cafés. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2.  cafés. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une. café. 
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B le  Pion  de  fon  Roi , une  café.  ' > . „ 

N le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  COtt* 
traire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  à la  4.  café  de  la  Dame  con- 
traire. 

N le  Fou  dé  la  Dame  prend  le  Chevalier  dü 
Roi  contraire.  , 

B Ja  Dame  prend- le  Fou  de  la  Dame  contrai- 
re. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire.' 

B le  Pion  dû  Chevalier  du  Roi  prend  le 
Pion  contraire.  * 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  coft- 
traire. 

N la  Dame  à la  3:  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3.  café  de 
w fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3.  café  de  la  Tour  de 
* fon  Roi. 

* B la  Tour  de  là  Dame  donne  échec  à la  café 
de  fon  Roi.  * 

N le  Roi  à la  Café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  dé  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 
contraire , & donne  échec  à la  3.  café  de  ia 
Tour  du  Roi  contraire. 

N.  le  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Dame 
' • contraire. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire  , & don- 
•rie  échec  & mat  à la  3.  café  du  Fou  du  Rôi 
contraire.. 
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Défenfe  de  ce  coup. 

*B  la  Tour  de  la  Dame  dorme  échec  à la  café 
de  fon  Roi. 

* N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  prend  le  Eou  du  Roi  contraire. 

;Nle  Chevalier  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 

B le  Eou-  de  la  Dame  donne  échec  à la  a.  café 
du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

. N le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. » 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire , & gg- 

1.  gnera. 


C HAPITRE  XXL 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi,  deux  cafés,. 

Noir , de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi , deux  cafés. 

N le.  Pion  du  Roi  prend  le.Pion  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la.  4.  café  du  Fou  de.  ht 
Dame.;  - ' 

Nia  Dame  donne  échec  à" là  4-  café  de  I4. 

Tour  du  Roi-  contraire. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou.  • ' 

N le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fon  Fou. 
N le  Fou  de  la  Dame  à la  4.,  café  du  Chevalier 
■ du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2.  cafés. 

N la  Darrte  à la  3.  café  de  la  Tour  de  fon 
Roi. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , deux  cafés. 

B iç  Pipn  de  la  Tour  du  Roi,  deux  cafés.  > 
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N le  Pion  du  Fou  du  Roi,  une  café; 

" B le  Pion  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  prendre  Pion  contraire.  * # 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

-•B  la  Dame  à la  quatrième  café  de  la  Dame1 
contraire. 

- N le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  dtt 
Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con* 

* traire. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  eafe. 

B le  Pion  de  Ja  Tour  du  Roi  prend  le  Pion 
du  Chevalier  du  Roi  contraire 
N la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion 
contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  cou* 
traire. 

N la  Dame  à la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

*Bie  Chevalier  de  la  Dame  à la  3,  café  de 
fon  fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3.  café  de  la  Tour  de 

• - fon  Roi. 

B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  fon 
* Roi. 

N le  Roi  à la  a.  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à fa  3.  café. 

'N  le  Roi  à la  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à ia  café  du 
Roi  contraire. 

Dtfenfe  de  ce  coup . 

*B  le  Chevalier- de  la  Dame  à la  3.  café  de 
fon  Fou.  , 

N le  Fou  du  Roi  à la  si  café  de  fa  Dame. 


* 
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f B la  Tour  delà  Dame  à la  café  de  fon  Roi  v 
& donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame  vou  à la  2. 
cale  de  fa  Dame. 

B la  Tour  à la  café  de  fa  Dame  , prendra  le- 
Fou  contraire  , & gagnera. 

De'fenf  e de  ce  coup. 

| B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  foiv 
Roi. 

‘N  le  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  2.  café  de 
fon  Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  4.  café  de; 
fon  Roi. 

N la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Chevalier  prend  le  Fou  du  Roi  con*- 
traire  , & donne  échec. 

N ia  Dame  prend  le  Chevalier  contraire. 

B la  Tour  du  Roi  à la  quatrième  café  de  la,? 
Tour  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 

B la.Dame  donne  échec  à la  2.  café  du  Feu. 
du  Roi  contraire. 

N leUoi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire  , & m 
donne  échec  à la  3.  café  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  3.  café  du 
Roi  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à la  2. 
café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  de  la  Dame 
contraire  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  du  Chevalier  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  3.  café  de 
la  Dame  contraire. 
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CHAPITRE  XXI f. 

* -r 

Autre  manière  de  joiler. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même.  • . t , 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2.  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  fa 

Dame 

.N  la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

.B  le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  de  la  Dame,  une  cafe.^ 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fon  Fou. 
N le  Fou  de  la  Dame  à la  4-  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés.  ^ 
la  Dame  à la  3.  café  de  la  Tour  de  fon- 
Roi. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  2.  cafés 
B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , 2.  cafés. 

* N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  du  Roi , une  café, 

N le  Pion  j^rendle  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire^ 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  à la  quatrième  café  de  la  Dame 
' , contraire. 

Tî  le  Fou  de  la  .Dame  prend  le  Chevalier  dû 
Roi  contraire. 

B la  Dame  prend -le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire; 


Digitized  by  Google 


DES  ECHECS,  Liv.  IL  *0$ 

N ie  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion 
' du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  Roi  prend  le  Pion 
contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. 

N la  Dame  à la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

♦B  le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3.  café  de 
fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la -3.  café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  à la  café 
de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  4.  café  de 
fon  Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  4.  café  de 
fon  Roi. 

N la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Chevalier  prend  le  Fou  du  Roi  contrai- 
re , & donne  éehecT 

N la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire. 

B la  Tour  du  Roi  à la  3.  café  de  la  Tout 
contraire.  ■_ 

N la  Dame  à fa  2.  café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  là  Tour 
contraire. 

N le  Roi  à la  cale  de  fa  Dame. 

B la  Tour  de  la  Dame  à la  café  de  fa  Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4.  café  de  fa 
Dame. 

B le  Fou  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N la  Tour  donne  échec  à la  café  du  Fou  de. 
fon  Roi. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier.  . 


• / 
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la  Dame  donne  échec  à la  2.  cale  du  Che«< 
valier  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  couvre  à la  2.  café  du  Cheva- 
lier de  Ton  Roi , & donne  échec  de  la  Tour 
de  fa  Dame. 

N le  Roi  à la  café  du  Fou  de  fa.Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à la  3-  café  de  la-  - 
Tour  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  de  Ja  Dame  couvre  à la  2.  café 
de  fa  Dame.  - 

B la  Tour  prend  le  Pion  de  la  Tour  du  RoL 
contraire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la- 
Dante  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  de  la  Dame 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  du  Chevalier  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  2.  café  du^ 
Fou  de  la  Dame  contraire. 

Défettfe  âe  ce  coup. 

*B  le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3-  café  de 
fon  Fou.  ___ 

N le  Fou  du  Roi  à la  3.  café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  à la  café- 

• de  fon  Roi. 

N le  Fou  du  Roi  couvre  à la  1 • café  de  fon 
Roi. 

B le  Chevalier  delà  Dame  à la  4.  café  de  Ton 
Roi. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

f B le  Chevalier  donne  échec  ï la  3.  café  de 
la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  double; 
& mat  à la  3*  café  de  la  Tour  du  &oi  con- 
traire. 
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Défenfe  de  ce  coup.  ■ - 

^ B le  Chevalie;  donne  échec  à la  3.  café  de 
la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  2.  café  de  fa  Dame. 

fia  Dame  donne  échec  à la  4.  café  du  Che- 
valier de  fonRoi. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec-&  mat  à la  café  du 
-Fou  de  la  Dame  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 

f:B  la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Che«- 
vaüer  de  fon  Roi. 

N le  Roi  à la  2.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  à la  café  du  , Fou  de  la  Dame, 
contraire  , & donne  échec  du  Fou  de  £a 
Dame. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame 

B la  Tour  donne  échec  à la  4.  café  de  fa  Dame. 

N le  Roi  à fa  café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  la  T oui 
du  Roi  contraire. 

Nie  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  2.  cafeda: 
Fou  du  Roi  contraire. 


C H A P I T R E XXIII. 

.^utre  manière  dejoüer. 

BLanc,  le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire.  - 
B le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  du  Fou  de  f«t 
Dame. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2.  çafe  de  fon  Roi. 

£ le  Pion  de  U Dame , 3.  cafés. 
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3SJ  Je  Fou  du  Roi  donne  echec  à la  4*  café  de  U 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,2.  cafés. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. . 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire.  ' ✓ 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  à la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 

Nia  Dame  donne  échec  à la  3.  -café  de  fon 
Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  3.  café  de 
fon  Fou. 

N le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire 
à la  4.  café  du  Chevalier  du  Roi  contraire, 
deflus  la  Dame  contraire.' 

N laDame.àla3-  café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi  prend  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N la  Tour  prend  le  Fou  duRoi  contraire. 

B le  Roi  à la  2.  café  de  fon  Chevalier  , ga- 
gnera. ; 


CHAPITRE  XXIV. 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir  ,de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2.  cafés.  * 

Nie  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Rot 
contraire.  • : ■ ..  ..  . . 

B le 
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B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  du  Fou 
de  fon  Roi. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , i cafés 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  chevalier 
de  fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roj  , 2 cafés 
N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café  ' 
B e Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Cheva* 
lier  du  Roi  contraire. 

N Je  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa  Tour. 
B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés 
N le  Pion  de  la  Dame  , une  café.” 

Bàeia°aU^fe  dD;rC  PaCndie  Pion  contraire 
:r»  la  ♦ café  du  Fou  de  ion  Roi. 

N a Dame  à la  2 café  de  fôn  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  du  Fou  delà  Dame,  une  café 

Nlefi01!  du  Eou  du  Roi  prend  le  Chevalier 
• ou  Roi  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  cou- 
traire. 

N la  Dame  à fa  2 café.  ' 

B de  .même. 

N le  Chevaher  du  Roi  à fa  café. 

^Eou  ifü  Roi  donne  échec  à la  2 café 
..  du  E01  c°ntraire. 

g e g01  V2  cafe  de  fon  F°u- 

B rleIQUidrARo1  a Ja  3 cafe  du  Roi  contraire, 

„ detlo“Te^on7oi.re’&d0nne  ddlCC 

N le  Roi  ou  il  voudra. 
gnefa?U  prend  la  D,me  contraire  , & ga- 
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Défenfe  de  ceroùp.  . 

* B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  2 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N la  DamejJrend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Roi^prend  la  Tour.  '1 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troiliéme  café 
'de  fa  Tour.  ^ ' * 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B la  Tour  donne  échec  à la  Café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

N le  Roi  à fa  café.  - 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  dit 
Roi  contraire. 

N le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  contraire, 
f B la  Dame  donne  échec  à la  4 café,  du  Che- 
valier du  Roi  contraire.  « 

K le  Roi  à fa  café. 

B la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire,  ât 
donnera  échec  & mat  forcé. 

Défenfe  de  ce  coup. 

f B la  Dame  donne  échec  à la  4 cafedü  Che- 
..valier  du  Rohcontrair$.  . I . 

N le  Roi  à fa  3 café. 

B le  Pion  de  la  Dame,  une  cafe,r&  donne 
échec  à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  .donne  échec  à la  2 cïfe  duFou  du 
Roi  contraire.. 

N Je  Roi  à fa  café. 

B la  Dame  donne  échec  & matàla  2 café  du 
Roi  contraire. 


. r _•  ■{ 
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CHAPITRE  XXV. 

manière  de  jouer . 

BLanc,  le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir.,  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  lç  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  du  Chevalier  du.Roi , 2 cafés. 

B le  Fou  du.Roi,  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dame. 
N le  Pion  du  fou  du  Roi,  une  café. 

■B  le  Chevalier  du  Roi  .prend  le  Pion  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

Nie  Pion  prend  le  Chevalier  du  Rpi  contraire. 
Bla.Dame.donneéchec  àla  4 café  de  la  Toui. 

du  Roi  contraire. 

N le  Roi , à fa  2 café. 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire  à la  4 café 
du  Chevalier  du  Roi  contraire  , & donne 
échec. 

N le  Roi  à fa  café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N.  le  Roi  à fa  fécondé  café. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  4 café,  dut 
Roi  contraire. 


CHAPITRE  XXVI. 

Autre  manière  de  jouer, 

\ 

BLanc  *le  Pion  du  Roi , deux  cafés» 
Noir,  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi  « 2 cafés. 

S 2 
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N ie  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B la  Dame  à la  2 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N ia  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B Je  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café  , 
couvre. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire  , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire  à la  3 café 
du  Chevalier  de  fon  Roi. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Rôi. 

B la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  au  Chevalier  du  Roi  prend  la 
Dame  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire  , & gagnera. 


CHAPITRE  XXVII. 
Autre  manière  de  jouer, 

/ «r 

BLanc , le  Pion  du  Roi,  deux  calés. 

Noir,  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi , deux  cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  dû  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou, 
N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , deux  cafés. 

B 1e  Fou  du  Roi  à U 4 café  du  Fou  de  fa 
Dame.  , , . • 
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N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café.  . 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 cale  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

B le  Roi , à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon 
Fou.  . t _ , 

B le  Fou  du*Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire  , & donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés. 

N le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Dame  à la  2.  café  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  donne  échec  à la  3 café  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  delà  Tour  du  Roi  prend  le  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N la  Dame  j>rend  la  Tour  du  Roi  contraire 9 

- & donne  échec. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

JM  Je  Pion  prendle  Pion  contraire , âc  donne 
échec  à la  3 café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B le  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  3 

- café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

N le  Chevalier  ou  le  Pion  prend  le  Che- 
valier du -Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  café 
du  Roi  contraire. 


SS 
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CHAPITRE  X X V I IL 
Autre  manière  de  jouer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir , de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi  2 cafés. 

K le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa  Dam«i 
B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N le  Pion  de  la  Dame  y une  café. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

N la  Dame  à la  2 café  de  fou  Roi; 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pton  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire  * 
donne  échec. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Chevalier  de 
la  Dame  contraire. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame , une  café. 
N le  Fou  du  Roi  à la  4 cale  de  la  Tour  de  fæ 
Dame. 

R le  Pion  du  Chevalier  de.  la,  Dame , 2 cafés. 
N le.  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de 
fa  Dame. 

* B le  Foui  du  Roi  donne  échec  à I&4  café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou  ou  à la  cafe  de 
fa  Dame. 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi  , deflus 
la  Dame  contraire. 

N la  Dame  à la  4 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B J3  Tour  donne  échec  & mat  à la  café  du 
Roi  contraire. 
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Défenfe  de  ce  coup. 

* B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 

• Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Damei,une  cafecouvre. 
Èla  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi , d'edi» 
la  Dame  contraire , & la  prendra. 


CHAPITRE  XXIX.  • . 
Autre  manière  de  jouer . 

* . * 4 • * 1 ‘ 

BLanc , le  Pion  du  Roi  T deux  cafés. 

■Noir , de  même. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
•Dame. 

N de  même. 

B la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2 caTes.  r 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

B la  Tour  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
R oi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame  cafés. 

N la  Dame  donne  échec  à.  U 4 café  dé  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Pion, du  Chevalier. du  Roi , une  café. 

N le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi 
contraire.  _ . 

B la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Chevalier  duRqi  à la  3 café  -de  fon  Four 
B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  tcoifiéme  café 
de  fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  dé  fa  Tour. 

^ le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  di* 

S 4- 
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Roi  contraire  , & donne  échec. 

■R  r101  ,?r?ncUe  Pou  du  R°i  contraire. 

BlierIT1  I R Dame  a h 4 cafe  du  Cheva- 

_ lier  du  Koj  contraire. 

N Je  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  du 
Roi  contraire. 

B Ja  Dame  donne  échec  à la  3 café  du  Fou 
de  ion  Roi.> 

R /(fpRoi.à,?3«fe  de  <°n  Chevalier. 

" traire  U ^ * Dame  prend  Ja  ^ame  con* 
N !f.?eva,ier  du  Roi  café  de  la  Tour 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café,  du  Fou 
vdunR°i  contraire.  * 
s e Çf1  a Ja,3  café  de  fa  Tour.  ‘ 

âSï?!  donde  échec  & mat  à la  4 café  du 
t/hev^lier  du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  XXX. 

" f 

Autre  manière  de  jouer~. 

t . ■ 

BLanc  , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 
Noir,  de  même. 

fi  le  Fou  duRoi  àla  4 café  du  Fou  de  fa  Damev 
N de  meme. 

B la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N de  même..  ; 

Rlf  -du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

£ ,Je  Pjonrdu  P.^nd  le  Pion  contraire. 
5 e p.heva lier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
N ie  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés 

?T  f Pri?n  de  la  Tour  du  Roi  -*  2 cafés. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi  , une  café. 

B cônttaiîe?'  **  Tour  d"  Roi  Prend  le  Ko» 
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N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  ca- 
fé de  fon  Fou. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café. 

B le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café,  à la  4. 
café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame- 
contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Fou 

• du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  de 
la  {Dame  contraire  , & donne  échec. 

B le  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

N ia  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi: 

B le  Fou  4e  la  Dame  prend  Je  Pion  contrai- 
re, à la  4 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire,  & don- 
ne échec  à la  4:  café  du  Fou  de  la  Dame 
.contraire. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  , deux 
cafés.- 

B le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de- 
là Dame. 

N le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame , 2 cafés. 

JB  le'  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  3 ca- 
fé de  la  Dame  contraire:  ' , 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire  à la  4 
café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  four 
Roi». 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  2 café  du  Foa  • 

' du -Roi  contraire». 
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3SI  le  Roi  à fa  café. 

B la  Dame  à la  4 café  de. la  Tour  du  Roir 
contraire. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café,  de  la 
Dame  contraire. 

B le  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

K la  Dame  donne  échec  à la  3;.cafe  du  Fou 
de  la  Dame  contraire. 

B le  Roi  à fa  2 café. 

N la  Tour  du  Roi  à la  café  du  Fou  de  fon  Roi* 

B le  Chevalier  donne  échec  double  àla  3 café 
de  la  Dame  contraire. 

K le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  dù  Roi, 
contraire. 

N la  Tour  prendla-Dame  contraire. 

B le  Chevalier  donne  échec  & mat  àla  2 café 
du  Fou  du  Roi  contraire..  _ ; 


CHAPITRE  XXXI; 

Autre  manière  de  puer. 

BLanc,lePion'du  Roi,  deux  cafés. 

*Noir , de  même. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4, café  du  Fou  de  faDa* 
me. 

N. de  même..  *« 

RJa  Dame  â la  2 café  dè  fon  Rioi. 

FJ  de  même..  * 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,.  2 cafés. . 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire* 

B le  Che  valier  du  Roi  à la, 3 café  de  fon  Fou». 
N le  Pion  du  Chevalier-dû  Roi , 2-cafes. 

B le.  Pion  dé  la  Dame,  2 cafés. 

$ Jc.Iiqu.  du  Roi. do  nue  échec  àda  4^  café,  dl* 


\ 
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Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café, 
couvre. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour  de  fa 
Dame. 

* B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion- 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

N le  Pion , une  café , à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Pion,  une  café,  à la  3 café  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B la  Dame  à la  3 café  de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon 
Fou.  * 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

N la  Dame  a la  2 café  du  Chevalier  de  fon 
Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  du  Ror 
contraire.  ^ 

N la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roicon- 
traire.. 

B le  Pion  du  Roi , une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi , à fa  café. 

B la  Dame , à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

ÎJ  le  Chevalier  du  Roi  , à la  2 café  de  fon 
Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à la  * café  de  & 

...  Tout  du  Roi  contraire. 

N JeRoi  rà,la«afede^f^Dame. 

• $s<Sü> 
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B Ja  Dame  prend  le  Pion  de  la  Tour  du  Xoi- 
contraire. 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire, 

B la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

B le  Pion  du  Roi , une  café  y à la  3 café  du 
Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame,  une  café; 

B la  Tour  donne  échec  à la  café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  couvre  à fa  café. 

B Je  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  4 cale4 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

-N  le  Roi  à fa  café*.  : 

B la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire  , &: 

■ donne  échec  & mat., 

Défenfe  de  ce  coup-. 

s 

* B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  café  à 1& 

. 4~cafe  du  Chevalier  dù  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 cafeduCheva* 
lier  du. Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 cafe.de  fa* 
Tour. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  ^ 

. à.  la  4 café  du  Fou  de  fon  Rai. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café.. 

B le  Roi  faute. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  cou* 
j traire..  . , . 

B le  Fou  prend  le  Pityi  contraire. 

JN.la  Dame  àda  2 café  du  Chevalier  de  (on  Roiw- 
• B la  Dame  à la  3 café  de  fon  Roi. 
le  Chevalier  de  fon  Ro»  à fa  café.-’ 

B la  Tôur  du  Rai.  à.,  la. 2 . café,  dû-  Eom  dii> 
Roh  contraire;. 
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N la  Dame  à la  3 café  du  Chevalier  de  ion 

Roi. 

B la  Dame  à la  quatrième  café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

N le  Pion  de  la'  Dame,  une  café. 

B la  Tour  donne  échec  à la  café  du  Fon- 
du Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  2.  café 'de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier  de  fon 

Roi. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  café  dn 

- Roi  contraire; 

N le  Roi  à fa  3 café. 

B le  Pion  de  la  Dame  , une  café  , donne 

' échec  & mat. 


• e H A P I T R E XXXII, 

Jittre  manière,  de  joüer. 

BLanc , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Noir,  de  même. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  f* 
Dame. 

N de  même. 

JB  la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N de  même. 

B le  Pion  du  Fou  du  Rbi , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire, 
g le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon: 
Fou. 

le  Chevalier  du  Rbi  à la  troifiëme  café  de: 
. fon  F.ou. . ' 

BL  le  Pion  delà  Dame.,. deux  cafés. 
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N le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B lePion  du  Fou  de  la  Dame,une  cafeTeouvre. 

N le  Fou  du  Roi-  à la  4 café  de  la  Tour  de  fa- 
Darae. 

B le  Pion  dü  Roi , une  café. 

N le  Chevalier  du.  Roi  à la  4 café  1*  Tout 
de  fon  Roi. 

B le  Roi  faute. 

N le  Roi  faute.. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

N la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  du  Roi' 
contraire.  . 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa 

- Dame. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , 2 cafés. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de.' 
fa  Dame. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café. 

f B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  4 café  de 
fon  Roi. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Tour. 

B le  Chevalier  de  là  Dame  à la  3 café  de 
la  Dame  contraire. 

N le  Chevalier  *de  la  Dame  à la  3 cafç  d& 
la  Tour  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  4 café  dtt 
Fou  du  Roi  contraire,  & prendra  la  Da- 
me contraire  , & gagnera. 

Défenfe  dé  ce-  coup.- 

B'  lè  Chevalier  dé  la.  Dame  à'  la  4-  caf& 
de  fon  Roi.  • . 

Nie  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  2 cafés. 

B.  le  Fou  du  Roi  à la.  café,  du . Chevalier 
de  faiDame..  . ^ . - ..  ..  - 
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N 1*  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  cou* 
traire. 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  à 
la  3 café  du  Fou  du  Roi  contraire.  - 

N le  Roi  à la*  2 café  de  fon  Chevalier. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire 
& gagnera. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 

t B le  Chevalier  de  1»  Dame  à la  4*  café 
de  fon  Roi. 

N le  Chevalier  du  Roi  à fa  2 café. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  con* 
traire  à la  4 care  du, Fou  de  fon  Roi.' 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Tour  prend  le*  Pion  contraire. 

N la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  & 
la  3 café  du  Fou  du  Roi.  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Tour. 

B la  Dame  à la  4 café  de  fon  Roi , donnera  mat 
forcé  à la  2 café  de  la  Tour  du  Roi  contrai- 
re, ou  prendra  laDame  contraire. 


CHAPITRE  XXXIII. 

* * 

Autre  manière  de  jouer * 

. • \*  .t  . 

BLanc  ,.le  Pion  du  Roi  r deux  cafés» 

Noir , de  même. 

B:  le  Fou  du  Roi  à.  la.  4 café,  du  Fou  <k.l# 
Dame., 
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N le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  -de  foa  r 
•’  Fou. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2 cafés. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fou 
Fou. 

N le  Pion  du  Roi  prend'le  Pion  du  Fou  Roi 
contraire. 

B le  Roi  faute. 

N le  Fou  du  Roi  donne  échec  à là'  4 cafc 
du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés  , couvre. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de 
fa  Dame. 

F ia  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 

le  Pion  du  Fou  du  Roi.,  2 cafés. 

B'  le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  cale" 
de  fon  Fou.  # 

N la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4.  café  de  la  Dame 
*•  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  delà  Dame,  une  café. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi: 
contraire. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  dé  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  prendTe  Pion  contraire 
à,la  4-  café  du  Fou  du  Roi  contraire 
donne  échec  de  la  Tour. 

N le  Roi  àUa  café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à.  la  4 café  dé' 
fon  Roi. 

N la  Darne  à Ta  3 café  dé  la  Tour  de  fon* 
Roii 

B le  Pion  du  Chevalier  du.  Roi  , une  café;- 
Ï*  fè  Chevalier  de  la  Dame  à' la- 3*  café  de~ 
fa-Tour. 
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E Je  Chevalier  à la  3.  café  de  la  Dame  con- 
J traire. 

N Ja  Dame  prend  le  Chevalier  de  la  Dame 
• contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4.  café  du  Roi 
' contraire. 

N la  Dame  à Ja  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 
B la  Dame  à la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , une  café. 
.B  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Fou 
r du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prends  la  Tour  du  Roi  contrai- 
*-’•  re  , & donne  échec.  " 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire.  . 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  2.  café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à Ja  2 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à la  4* 
/ café  du  Fon  de  fon  Roi. 

N le  Pion  de  Ja  Dame  , une  café  couvre. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contrai-" 
re  , & donne  échec  à la  3.  café  de  la 
Dame  contraire.  * 

N le  Roi  à la  2.  café  de  fa  Dame. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  2.  café 
du  Roi  contraire. 


CHAPITRE  XXXIV. 
Autre  maniéré  dejoüer „ 

r 1 ' 

BLanc  , le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 
Noir  , de  même. 

K le  Pion  du  Fou  du  Roi deux  cafés. 
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N le  Chevalier  dii  Koi  à.  la- 3 eafede  fon  Fou. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 cafe  de  fou 
Fau. 

NlePion  prend  lePion  du  Fou  du  Roi  contraire. 
JB  le  Pion  de  la  Dame  » deux  cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
. die  la  Dame  contraire- 
B le  Pou  du  R)oi  à la  3 café  de  fa  Dame* 
N la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B de  même.  - 

N le  Chevaliers  de  la  Dame,  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

* B le  Pion  du  Roi.,  une  cafe. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
; de  la  Darne  contraire.  • 

B le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Chevalier  prend  la*  Dame  controaie* 

B le  Pion  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Che- 
. valier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame,.une  café. 
N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  de  la  Tour  de 
fa  Dame.  * ' 

* B le  Fou  de  la  Dame  A la  2 café  de  fa 
Dame  , & gagnera. 

Défenje  de  ce  coup . 

* B le  Pion  du  Roi  r une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi’à  la  4 cafc  de  fa:Dame; 
B le  Fou  de  la  Dame  à la  fécondé  café  de 
fa  Dame.. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
contraire  à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 
B le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Che* 

* valier  du  Roi  contraire. 
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N la*  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  ca- 
fé, couvre. 

N le  Pion  prend  le.  Pion  contraire. 

B la  Dame  à la  2 café  du  Chevalier  de  fou 
Roi. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire  , & 
donne  échec  de  fa  Dame. 

B le  Roi  à la  café  de  fom  Fou. 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire ,,  fait  Dame  nouvelle  , 6c  donne 
échec. 

B la  Dame  prend  la  Dame  nouvelle. 

N la  Dame  à fa  café. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

N la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Fou; 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  3 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  àr  fa  2 café.  ■ 

B le  Fonde  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 
contraire  , & donne  échec. 

N-  le  Pion  de  la  Dame , une  café  , couvre. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire  , 6c 
donne  échec. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  4 café  de 
la  Dame  contraire.. 

N le  Roi  à fa.  café. 

B la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire  à 
fa  4 café. 

N le  Fou  de  la  Dame  à la  troiliéme  café  de 
fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café 
du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
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N le  Fou  de  la  Dame  couvre  a la  a cale  de 
fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fon  Ror. 
N la  Dame  couvre  à la  2 café  de  fon  Roi. 
B la  Dame  prend  la  Dame  contraire , & donr 
ne  échec  & mat. 


. CHAPITRE  XXXV. 

Jutrt  manière  d'ordonner  fon  jeu , & de  fe  dé- 
fendre , le  Noir  jouant  le  premier. 

NOir , le  Pion  du  Roi  T 2 cafés. 

Blanc , de  même. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi  , deux  cafés. 

B le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

N Je  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  f^ 
Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café: 
N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon, Fou. 
N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Fou  de  1& 
Dame  contraire.  . 
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N le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  du 
Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi , à la  3.  café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4.  café  du  Roi  ' 
contraire. 

N la  Dame  à la  2.  café  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  3.  café  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

K le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire  , 

& donne  échec. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4.  café 
Bu  Fou  de  fa  Dame  , & gagnera. 


CHAPITRE  XXXVI. 

Autre  manière  de  joüer. 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc,  de  même. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2.  cafés, 
le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

Je  Chevalier  du  Roi  à la  3.  café  de  fon- 
Fou. 

le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2.  cafés, 
le  Fou  du  Roi  à la  4-  café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café, 
le  Chevalier  du  Roi  à la  4.  café  du  Roi 
contraire.  L 

B la  Dame  donne  échec  à la  4.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire.  ;■ 

N le  Roi  à te  café  de  fon  Fou.  . 
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B Le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  Ton  Fou. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire  , & donne  échec 

B le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  ‘du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  de  la 
Tour  de  fon  Roi- 

N le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  2 
café  du  Fou  du  Roi  contraire.  ^ 

B le  Roi  à fa  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  du 
Roi  contraire. 

* B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la 
J3  café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Che- 
valier  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contrai- 
re , & donne  échec, 

N le  Roi  à fa  2 café. 

B le  Pion  , une  câfe,  & donne  échec  à la 
3 café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire , 6c  don- 
ne échec. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

& la  Dame- prend  la  Dame  contraire  , & 
gagnera. 

Béfenfe  de  ce  cottp. 

/ 

* B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la 
3 café  , du  Chevalier  du  tRoi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B le  Fou  du -Roi  donne  échec  à la  4 café  dtf 
Fou  de  fa  Dame.  v'  - .?  > 

N le  Pion  de  là  Dame-,  2 cafés , couvre. 
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B le  Foü  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire,  & donne  échec. 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  2 café 
du  "Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  4e  fon  Fou. 

B le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire , & 
gagnera. 


CHAPITRE  XXXVII. 

Autre  manière  de  joüer. 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc,  de  même. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Ttôi  contraire. 

Nie  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  «de  fOn 
Fou.  * 

B le‘Pion  du  Chevalier  du 'Roi , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fo 
-Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

Nie  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 
contraire. 

Ble  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa 
Tour. 

N ie  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  contrai* 
re  à fa  4 café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 càfe  de  la  Tout 
'du'contraire.  ' 

N le  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  2 café  du 
jFou  de  foniRoi. 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafe$  ‘ 

N le  *'Fou>  du  Roi 1 prend  le  Pion  de  là  Dame 
contraire.  < 


Digitized  by  Google 


432  LE  JEU 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4.  café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire,  prendra  la  Dame 
contraire , & gagnera. 


CHAPITRE  XXXVIII. 

Autre  manière  de  jouer. 

NOir, le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 

Blanc,  de  même. 

N le  Pion  du  Foudu  Roi , 2 cafés. 

B le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon 
Fou. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
.Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

Nie  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 

contraire.  _ / 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fa 
Tour.  # ' - 

Nie  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  couvre  à la  2 café  du 
Fou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  delà  Dame,  2 cafés.' 

N le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B le  Pion  du  Roi , une  café  à la  3 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  donne  echecà  la, 4 café  du 
Chevalier  delà  Dame  contraire. 

B le 
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B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  cale, 
couvre. 

N le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fou 
Roi. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Che- 
valier de  fon  Roi. 

N le  Roi  à ia  café  de  fon  Feu. 

B la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire  , 
& donne  échec. 

N le  Pion  de  la  Dame  , une  café,  couvre. 

B le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire,  & 
gagnera. 


CHAPITRE  XXXIX. 

Autre  manière  de  joüer. 

NOir,  le  Pion  du  Roi,  deux  cafés. 

Blanc,  de  même.' 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , î cafés. 

B le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fou 
Fou. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 
Nie  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fi»- 
Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi 
éontraire.  - 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 cafe  de  fa  Tour. 
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N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. _ . 

B le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

N la  Daine  prend  le  Pion  contraire  à la  4 
cale  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Roi 
contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  3 café  de 
fon  Roi. 

N la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la. 
Tour  du  Roi  contraire. 

Fl  le  Roi , à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier. 

B la  Dame  prend  le  Pion  contraire  à la  4 
café  du  Roi  contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

BleFou  delà  Dame  à la  4 cale  de  fa  Dame. 

N la  Dame , à la  café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2 cafés. 

N la  Dame  à la  3 café  du.Chevalier  de  fou: 

Roi.  _ 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Roi 
contraire.  ...  _ 

N la  Dame  couvre  à la  café  du  Fou  de  fonRoi. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la.  4 café  du 
.Fou  de  ûtDanae.  . . ■ ...........  jl 
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Nie  Roi  à la. 3 café  de  la  Tour. 

B la  Dame  donne  échec  à la  3 café  du  Che- 
valier du  Roi  contraires» 

l* 

CHAPITRE  XL. 

Autre  manière  de  jouer . 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc,  de  mêmè. 

N le  Chevalier  du  Roi , à la«3  café  de  fon  Fou. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cales. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
.contraire. 

B la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier,  du  Roi , une  café  , 
couvre. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Che-  ' 
valier  du  Roi  contraire. 

* B la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire , 

.&  donne  échec.; 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B Je  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 

N la  Dame  à la  3 café  de  la  Tour  de  fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Che- 
valier du  Roi  contraire.  ■ . 1 

N la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4;  café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

Nia  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  de  fon 
Roi. 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  3 café  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

T a 
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B la  Dame  prend  Ja  Dame  contraire,  & 
gagnera.  < : 

Dèfenftëde  ce  coup. 

* B la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire* 
& donne  échec. 

N le  Fou  du  Roi  couvre  à la  2 café  de  fou 
Roi.  , 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon 
Fou. 

* N la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  de  fou 
Roi.  » 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

N le  Chevalier  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 

B Ja  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire* 
& donne  echec. 

N,  Je  Fou  du  Roi  couvre  à fa  café. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Roi 
contraire.  v 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  prend  la  Dame  contraire. 

N le-Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fi 
Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame  , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café  , . 
couvre. 

N le  FouduRoi  à la  2 café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Chevalier , 
de  fon  Roi  gagnera. 


*1  /.  . • . I • * — 
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CHAPITRE  XLÏ. 

Autre  manière  de  jouer. 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc , d‘e  même. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  Ion  Fou. 
B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2 cafés. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

B 1^  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  JaTour 
du  Roi  contraire. 

B Je  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café  , 
couvre. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le*  Pion  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire, 
& donne  échec. 

N le  Fou  du  Roi  couvre  à la  2 café- de  fotr 
Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon  Fou. 
Nia  Dame  à la  3 café  de  la  Tour  de  fon- 
Roi; 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , prend  le  Chie- 
- valier  du  Roi  contraire.  ♦ 

N la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B Ja  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du- 
r Roi  contraire. 

N la  Tour  à la  café  du  Fou  de  fon  Roi.. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

N le  Fou  du>  Roi  donne  échec  à la  4 cale- 
du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés,  couvre. 

Mie  Fou  du  Roi  à k a café  de  fon  Roi. 

T 3 
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B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  d’e  fon 
Fou. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  çafe. 

B le  Fou  de  la  Dame  , à la  2 café  de  fa  Dame. 
N le  Pion  de  la  Dame , 2 cafés. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
de  la  Dame  contraire.  ; - ■ r- 

N le  Pion  prend  le  Chevalier  de  la  Dame  con- 
traire. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4.  café  du. 

Chevalier  de  fa  Dame  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  2 café  de 
fa  Dame-  ‘ . <• ■ • 

B le  fou  du  Roi  prend  le  F<?u  de  fa  Dame 
contraire  & donne  échec. 

>1  le  Chevalier  prend  lé  Tôt)  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Tour  prend  la  Dame  contraire  ga~ 
gnera. 

■ " r » 

i • • — — - ■ 

» 

CHAPITRE  X LU.  : : ' 

1 

, V Jutre  maniéfe  de  jouer.  ■ ■ 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc  1 de  même. 

$ le  Chevalier  du  Roi  à la  troifiéme  café  de. 
fon  Fou. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2 cafés. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 
Roi  contraire. 

B la  Dame  à la  2 café  de  fon  Roi. 

N la  Dame  donne  échec  à la-  4 café  de  11 
Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  café* 
couvre.  . 
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N ie  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  au  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire* 
& donne  échec. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B leXhevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon 
Fou. 

N 1»  Dame  à la  3 café  de  la  Tour  de  fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café*  du  Ch©« 
valier  du  Roi  contraire. 

K le  Pion  delà  Dame  , une  café. 

B le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 
contraire,  & donne  échec. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame. 

♦B  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier  du 
Roi  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2 café  de  fon  Roi. 

f B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  & mat  à la  4 café 
du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 

f B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Fou 
du  Roi  contraire. 

N.  le  Roi  à fa  cafe~ 

B la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire, & donne  échec. 

N le  Roi  prend  Je  Chevalier  contraire. 

B la  Dame  prend  la  Tour  contraire  , & ga» 
gnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 

w B la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

T4 
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N la  Tour  à la  café  du  Chevalier,  de  foü 
Roi. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Roi  à fa  3 café. 

B le  Chevalier  donne  échec  à la  4 café  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  4 café  de  fa  Dame* 

B la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  coa* 
traire,  & gagnera. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 

* B la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi 
contraire.  < 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Roi 
contraire. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou.  * 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fo 
Dame  contraire. 

B Je  Roi  à la  2 café  de  fon  Chevalier, 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Rot 
contraire.  . 

B le  Roi  à la  2 café  de  fa  Tour. 

N la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Chevalier 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  de  la  Dame 
contraire. 

N le  Roi  à fa  3 câfe 

BJe  Chevalier,. ou  le  Fou  du  Roi  prendra  lï 
Dame  contraire,  & gagnera» 


CH  A PITRE  XL  III. 

Autre  manière  dejoüer.  • 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés..  . 
Blanc , de  même. 

‘>1  le  Chevalier  du  Roi  à la  troifiéme  café  de 
ion  Fou. 


Digitized  by  Google 


DES  ECHECS,  Liv.  II.  4+i 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

N ie  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire» 

B le  Pion  du  Roi , une  café. 

* N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Roi  con- 
traire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fort- 

-Fou. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Pion  de  la  Dame  , une  café. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Fou 
fi  - de  fa  Dame. 

B-le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , une  café. 

N le  Fou  du  Roi  à la  2 café  du  Chevalier  de- 
fon  Roi. 

B-le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

N-  le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fort* 
ROi. 

B le  Pion  de  la  Dame  vune  café. 

le  Chevalier  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de 
fa  Dame. 

BiePiondu  Chevalier  delà  Dame,  2 cafés. 

Nié  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  dé  la  Tout 
de  fa  Dame. 

Bde  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  ,-une  eafe.- 

N le  Pion  dé  la  Dame,  une  café; 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  2-  café  de  fou- 
Chevalier. 

Nde  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roî  prend  le  Pion  con* 
traire.  ' 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de  G& 
Dame. 

B le  Foudki  Roi  à la  4 café  du  Chevalier  d©^ 
la  Dante  contraire. 

• N*le  Pion  du  Fou  de  là  Dame:,  une  café. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Datne  • 

«oatnwe.  .-.r  , 
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N le  Chevalier  prend  le  Chevalier  du  Rofc 
contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Da^- 
me  contraire,  & donne  échec  du  Fou  de  - # 
fon  Roi. 

Nie  Fou  delà  Dame  couvre. 

B le  Fou  prend  le  Fou  contraire,  & donne.- 
échec. 

N le  Chevalier  prend  le  Fou  contraire. 

B le  Fou  prend  le  Fou  contraire.  ; - '• 

N la  Tour  à la  café  du  Chevalier  de -Ion  Roi.  « 
B le  Pion  prend  iâ  Tour  de  la  Darne  contraire.. 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Roi  faute.  ~ 

N la  Tqur  prend'le  Fou  dé  la  Da-me-con trairez 
B la  Dame  donne  échec  à la  2 café,  de  fon; 
Roi. 

N le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B la  Dame  prend,  le  Chevalier  à la  3 café  de^tf 
la  Tour  de  la  Dame  contraire , & gagnera». 

^ CHAPITRE  X L 

Autre  manière  de  jouer. 

NOir , le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

Blanc,  de  même. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2 cafés. 

B de  même. 

N Je  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire,. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Toufr 
du  Roi  contraire.  • * 

N le  Pioa  du  Chevalier  du  Roi  ,.une  café 
couvre-. 

B la  Dame  à !»  2 cale  de  fon  Roi. 

$ la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  ls& 
Tour  du  Roi  contraire. 
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B je  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire  à la  4 
café  du  Roi  contraire. 

B la  Dameprend  le  Pion  contraire  , & donne 
échec. 

N le  Fou  du  Roi  couvre  à la  4 café  de  fon 
Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  fon* 
Fou. 

N la  Dame  à la  3 café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  (Te  la  Dame  , 2 cafés. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2.  cafés.  * 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , une  café. 

B le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pioir 
contraire. 

B la  Tour  prend  la  Tour  contraire. 

N la  Dame  prend  la  Tour  contraire. 

B la  Dame  donne  échec  à la  4 café  du  Chc1 
vaüer  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B le  Chevalier- du  Roi  prend  le  Pion  contrai* 
re  à la  4 café  du  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. . 

N la  Dame  prend  le  Pion  contraire , & donne 
échec  à la  4 café  de  la  Dame  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  couvre  à la  2 café  de  f* 
Dame. 

N le  Chevalier  dü  Roi  à'  la  3 café  de  foii 
Fou. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  $ 
café  du  Fou  du  Roi  contraire.  : 

N le  Roi  à fa  café. 

È le  Chevalier  donne  échec  double  àla  3 c<t*- 
fe  de  U Dame  contrait c- 
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N le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B la  Dame  donne  échec  à la  café  du  Rosï 
contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  prend  la.  Dame  con* 
traire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  & mat  àl& 
2 café  du  Fou  du  Roi  contraire. 


. CHAPITRE  XL  Y. 

Autre  manière  de  jouer , 

'J  ^ 

NOir , le  Pion  du  Roi  , 2 cafés. 

Blanc  , de  même. 

N le  Fou  du  Roi  à ia  4 café  du  Fou  de  fi. 
Dame.  . 

B le  Pion  du  Fqu  du  R‘01 , 2 cafés. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi- 
contraire. 

B la  Todr  du  Roi  prend  lê  Fou  contraire. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  la  Tour" 
du  Roi  contraire. 

3 le  Pion  du  Chevalier,  une  café  * couvre.  . 
N la  Dame  prend  le  Pion  de  la  Tour  con- 
traire. 

B la  Tour  à la  2 café  du  Chevalier  de  foo- 
Roi.,  " 

NJa  D&ne  à la  café  de  la.  Tour  du  Roi 
contraire. 

B la  Dame  à la.  4 café,  du  Chevalier  de  foa- 
Roi. 

N la  Dame  à ia  3 café  de  la  Tour,  de  foik 
Roi.. 

B le  Pion  prend'  le  Pion  contraire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café,  de.foite 

’ Ecrit;. 
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B la  Dame  à- la  4.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
N a Dame  a Ja  3 care  de  fon  Roi. 

N e V*  2j  C2o  du  F°u  defon  Roi. 

NTourh  a iCr  dU  Roia  la  3 cafc  dc  & 

N Im  rl°n  iC  ]a1Dame  r 2 cafés. 
con?raïe  r ^ ^ Dâme  pr?ndle  Pioil' 

BfLCFoVulier  dC  Ia  D€rae’  à Ia  3 café  dè. 

r il.6  p'°n  du  Foude  la  Dame , une  café. 

B le  Fou  de  Ja  Dame  à Ja  3 café  de  fou 

R ^rK1  dt}.Fo“  de  la  Dame,  une  café. 

BJa  Daînea  ier  de  la  Dame  a la  4 café  de. 
la  Daine  contraire. 

R î R ame  ? R *“Ce  de  ten  Fou. 

contrai^  3 2 4'Cafc  dU  ChevaIier  du  Roi 
N le  Roi  faute. 

B iCr  donne  échec  à la  * café  dù, 
& gagner!"6  ’ PKndra  Ja  Dame  cont™«N. 


CHAPITRE  XL  VI.. 

B NÎeVfoniïuRo^\t,cafci'  dCUXCafes*' 

B le  Proa  du  Fou  prend  Je  Pioa  du  Roi  con*- 
, traire. 

NToPaî.endonne  échbc  il*  4cife.de.!*. 
ïom  du.  Roi  <joiUrair£k  r I^F 
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B le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  , une  eafe, 
couvre.  B 

N la  Dame  à la  4 café  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la'  3 café  de  Ton- 
Fou. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
fon  Fou. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  .3  café  de 
~ fon  Fou. 

N la  Dame  à la  4 café  du  Fou  de  fon  Roi 

B Iç  Pion  du  Roi , 2 cafés. 

N la  Dame  à la  3 café  de  fon  Roi. 

B le  Pion  de  la  Dame,  2 cafés.  , 

N la  Dame  à;  la  deuxieme  café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

K la  Dame  à la  4 café  du  Chevalier  de  la 
- Dame  contraire. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame, une  café.- 

N la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de 
la  Dame  contraire. 

R le  Chevalier  de  la  Dame. à la  4 café  de  la- 
la  Tour  de  fa  Dame  , prendra  la  Dame' 
contraire  , & gagnera. 


C H API  T R E XL  VII. 

Autre  manière  de  jouer , le  Blanc  commençant 
par  le  Pion  de  la  Dame. 

B Lanc,  le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés. 
Noir,  de  même. 

B-lePibn  du  Fou  de  la  Dame , 2 cafés. 

N ie  Pion  de  la  Dame , prend  le  Pion  du  Fou* 
^contraire. 

Bde  Pion  dut  Roi  „une* 
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Nie  Pion  du  Chevalier  de  la  Dàrae , deux 
.cafés.  ' 9 ; 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame,  2 cafés.  » 
N le  Pion'  du  Fou  de  la  Dame,  une  café. 

B le  Pion  delà  Tour  de  la  Dame, prend  le  Pion 
du  Chevalier.de  la  Dame  contraire. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion 
contraire.  „ 

B la  Dame  à la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi,. 

..  prendra  la  Tour  de  la  Dame  contraire. 


CHAPITRE  X L V I 1 1. 

Autre  manière  de  jouer. 

• » • 

BLanc , le  Pion  de  la  Dame , deux  cafés. 
Noir , de  même. 

B le.  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , 2.  cafés. 

N le  Pion  de  la  Dame  prend  le.  Pion  con-- 
traire. 

B le  Pion  du  Roi  , 2 cafés. 

Nie  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  deuiç: 
cafés. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  , deux 
cafes‘. 

N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café. 

B le  Pion  delà  Tour  de  la  Dame,  prendre: 
Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
Nie  Pion  prend  le  Pion  de  la  Tour  de  lai 
Dame  contraire. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,-  une; 
café. 

N ie  Pion.de  Ig  Tour  de  là.  Bame,  deux, 
cafés. 

J&le  Pjon  du  Chevalier  de  la.  Dame  prend! 
le  Pion  contraire.. 
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N le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  une 
café  , à la  4 café  du  Chevalier  de  la  Dame 

* Contraire. 

B le  Pion  de  la  Dame , une  café. 

N le  Pion  du  Roi , une  café. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  2 café  de  fa 
- Dame. 

N ie  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  du  Roi  prend  îe  Pion  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa 
Dame. 

B*  le  Chevalier  de  la  Dame  à fa  3 café. 

N le  Fou  du- Roir  à la  2 café  dû  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le  Pion  do  Fou  delà  Dame,  une  café  à la 
4 café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

N la.  Dame  donne  échec  à la  2 café  de  fou 
Roi. 

B la  Dame  couvre  à la  2 café  de  fon  Roi. 

Nda  Dame  prend' la  Dame  contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  la  Dame  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  du  Roi  donne  échec  à la  4.  cale  du 
Chevalier  delà  Dame  contraire. 

N ie  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café , à-  U 
3 café  du  Fou  delà  Dame  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B le.  Fou  de  la  Dame  à*  la  3.  café  de  foin 
Roi^ 

N le  Fou  dû  Roi  prend'le  Fou  de  la  Dam# 
contraire. 

B le  Pion  dû  Fou  du  Rbi  .prend-  le  Fou- 
contraire. 

N le  Chevalier  duRoi  l4  3.-„cafe~  dc-foflU 
Fou,.  ......  .. 


Digitized  by  Google 


DES  ECHECS,  Liv.ïl.  445 

B le  Pion  de  la  Dame  , une  café. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café. 

B le  Pioa  de  la  Dame une  café  à la  2 cale 
de  la  Dame  contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con* 
traire. 

B le  Pion  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 

, traire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pio» 
contraire. 

B le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  con- 
traire. 

N le  Chevalier  prend  le  Fou  du  Roi  con- 
traire. 

B la  Tour  prend  le  Pion  de  la  Tour  de  1% 
Dame  contraire  t&  gagnera. 


CHAPITRE  XLI X. 

Autre  manière  de  joüer. 

BLanc  , le  Pion  de  la  Dame,  deux  cafes* 
Noir,  de  même. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  deux  cafés. 
N le  Pion  du  Fou  de  la  Dame , 2 cafés. 

B le  Pion  de  la  Dame  prend'le  Pion  du  Fou 
contraire. 

N la  Dame  donne  échec  à la  4 café  de  fo 
Tour. 

B la  Dame  couvre  à fa  2 café. 

N la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  prend  la  Dame 
contraire. 

N le  Pion  de  la.  Dame  prend  le  Pion  con* 
traire. 
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B le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire’. 

N le  Pion  du  Roi  une  café. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  à I* 
3 café  de  la  Dame  contraire. 

N le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  de  la 
Dame  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Fou  contraire. 

N le  Chevalier  du  Roi  a la  troifiéme  café  de 
::  fon  Fou. 

B le  Pion  du  Fou  du  Roi , une  café. 

N le  Roi  faute. 

B le  Pion  du  Roi , deux  cafés. 

N le  Pion  du  Roi , une  café, 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  une' 
café.  . ' - 

N la  Tour  h la  café  de  fa  Dame. 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  3 café  de  la  Tour 
*•  de  fa  Dame. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  café  de  fon  Roi. 
B la  Tour  de  la  Dame  z la  café  de  fa’ 
Dame. 

N le  Fou  de  fon  Roi  à la  3 café  de  fon  Roi. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  de  fa. 

- ‘Dame. 

N le  Fou  dé  la  Dame  à la  deuxième  café  de 
fa  Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  du  Rbi  . une 
' café. 

N le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame , deux 
cafés. 

B le  Fou  du  Roi  à la  4 café  de  la  Dame- 
contraire. 

N le  Fou  de  la  Dame  à fa  3 cafe^ 

B le  Fou  de  la  Dame  à la  4 café  ’du  Fou  de 
la  Dame  contraire. 

B le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi: 
contraire. 
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B la  Tour  prend  le  Fou  de  1&  Dame  con- 
traire. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  a cale  de 
là  Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame , une 
café.  > , 

N le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  deux 
cafés. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  r une 
café.  • 

N le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N la  Tour  donne  échec  à la  café  de  la  Tour 
de  la  Dame  contraire. 

B Je  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

M la  Tour  à la  café  du  Fou  de  fa  Dame 
contraire.  • - 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Chevalier. 

N Je  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Dame  con-  ' 
traire. 

B le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire. 

N le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  , une 
café.  * t 

B-  le  Chevalier  du  Roi  à la  2 café  de  fo» 
Roi. 

N la  Tour  de  la  Dame  à la  2 .café  du  Fou 
% de  la  Dame  contraire. 

B le  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  ,une  café  à la  3 café  du  Chevaliér 
de  la  Dame  contraire.  : 

B la  Tour,  à la  café  du  Chevalier  de  & 

: Dame. 

N le  Pion  une  café , à la  café  du  Chevalier 
de  la  Dame  contraire. 

B le  Roi  à fa  café. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi  * une  café*. 

B le  Roi  à la  café  de  fa  Dame. 
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N ia  Tour  à la  4 café  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

B la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 

Nie  Roi  à la  2 café  de  fon  Fou. 

B la  Tour  donne  échec  à la  2 café  duCheva» 
lier  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à fa  3 café. 

B la  Tour  donne  échec  & mat  à la  2 café  du 

- Roi  contraire , & £ le  Noir  avoit  joué  fou 
Roi  à la  café  de  fon  Fou  , le  Blanc  auroit 
pouffé  fon  Pion  une  café , auroit  pris  le 
Chevalier  contraire,  & auroit  gagné. 


CHAPITRE  L. 

t 

Moybi  le  plus  Jûr  pour  faire  marcher  fes  Pions , 
& de  bien  conduire  {on  Roi  à la  fin  du  Jeuk 

BLanc  , le  Roi  à fa  café. 

Ü le  Pion  du  Fou  delà  Dame  à fa  café. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  à fa  café* 
B le.Pion  de  la  Tour  delà  Dame  à fa  café. 


N le  Roi  a fa  café. 

N le  Pion  du  pou  du  Roi  à fa  café. 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  à fa  cale. 

NJe  Pion  de  la  Tour  du  Roi  à fa  café. 

Le  Blanc  commence . 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  t deux 
cafés. 

N le  Roi  à la  2 café  de  fa  Dame.' 

B le  Pion  de  la  Tour  delà  Dame,  une  café’ 
à ia  4 café  de  la  Tour  de  la  Dame  con- 
traire. ...  1 , 
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N -le  Roi  a la  3 café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  2 cafés. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi , 2 cafés. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  , 2 cafés. 

ÎSi  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  2 cafés, 

B le  Roi  , à la  2 cale  de  fon  Fou. 

N le  Pion  du  Fou  du  Roi , 2.  cafés. 

B le  Roi  à la  3 café  de  fon  Chevalier. 

N je  Pion  delà  Tour  du  Roi,  une  café,  & 
donne  échec  à la  4.  café  de  la  Tour  du 
Roi  contraire...  _ ...  . . 

B le  Roi  a la  3 café  de  fa  Tour. 

N le  Pion  du  Fou  -du  Roi , une  café , à la  4 
café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

B le  Roi  à la  4 café  de  fon  Chevalier. 

N le  Roi  a la  i café  du  Chevalier  de  fa 
Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  , une 
cale,,  à la  4 cale  du  Chevalier  de  la  Dame 
contraire.  - . * 

N le  Roi  à la  2 café  du  Fou  de  la  Dame. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café  à la 
4 café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  du  Chevalier  de  fa  Dame. 

B le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  une  ca- 
fé à la  3 café  du  Chevalier  de  la  Dame  , 
contraire. 

N le  Roi  à la  café  du  Chevalier  de  fa  Dame. 

B le  Pion , une  café  à la  3 cafe  de  la  Tour  de 
1%,  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  cafe  de  la  Tour  de  fa  Dame. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  , une  cafe  ' 
à la  2 cafe  de  la  Tour  de  la  Dame  contraire*. 

Nie  Roi  à la  2 cafe  du  Chevalier  de  fa  Dame. L 

B.  Je  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  cafe , & . 
donne  échec  à la  3 cafe  du  Fou  de  la  Dame 
contraire. 
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N le  Roi  à la  café  de  la  Tour  de  fa  Dame. 

B le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  , une  café  A 
la  2 café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  du  Chevalier  de  fa 
Dame. 

B le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame , une  café, 
fait  Dame  nouvelle,  & donne  échec. 

N le  Pion  prend  la  Dame  nouvelle. 

Bde  Pion  du  Fou  de  la  Dame , une  café , fait . 
Dame  nouvelle,  & donne  échec  & mat. 


CHAPITRE  LI. 

> i i 

Jeu  de  Partie  en  pïufieurs  façons. 

BLanc  , le  Roi  à la  2 café  de Ton' Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  café  du  Che- . 
valier  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à la  2 café  de  la  Tour  du  Roicoii-  • 
% / traire.  . , „ * ’ * 

N Je  Pion  de  la  Tour  du  Roi  à la  3 café  dd 
la  Tour  du  Roi  contraire.  ; 

N le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  - 
du  Chevalier  de  fon  Roi. 

te  Blanc  jouera  le  premier , & donnera  mat  au 
Hoir  en  quatre  coups . ' - 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  du  Fou  du 
Roi  contraire.  -v  . * • *. 

N ie  Pion  du  Chevalier  du  Roi , une  café  à 
•la  4 café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4 • 
café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 

N le  Roi  à-  la  café  do  la  Tour  du  Roi 
contraire.  w ‘ . ■ . 
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B le  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  , une  café  à la 
2 café  de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  & mat 
à la  2 café  du  Fou  de  fon  Roi. 


CHAPITRE  L II. 

Autre  Jeu  de  Partie. 

BLanc  , le  Roi  à la  café  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

B la  Tour  de  la  Dame  à la  café  de  fa  Dame. 
B la  Tour  du  Roi  à la  café  du  Fou  de  fon' 
Roi. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  troifiéme  café  du 
Fou  de  fon  Roi. 

B le  Pion  du  Roi  à la  4 café  de  fon  Roi. 


N le  Roi  à fa  3 café. 

N le  Pion  du  Roi  à la  4 café  de  fon  Roi.  T 

N la  Dame  à la  4 café  de  la  Tour  de  la 
Dame  contraire. 

N ia"  Tour  de  la  Dame  à la  2 café  du  Cheva- 
lier de  fa  Dame. 

N le  Chevalier  de  la  Dame  à la  3 café  de 
"fon  Fou. 

N le  Chevalier  du  Roi  à la  3 café  de  la  Tour 
de  fon  Roi. 

N la  Tour  du  Roi  à la  3 café  du  Chevalier  de 
fon  Roi. 

N le  Pion  de  là  Tour  de  la  Dame  à la  3 café 
de  la  Tour  de  fa  Dame. 

N le  Pion  du  Chevalier  de:  la  Dame  à la  3 ca- 
le du  Chevalier  de  fa  Dame. 


Digitized  by  Google 


45^  LE  JEU 

Le  Blatte  commencera , £5*  donnera  mat  au  Noir 
en  trois  coups. 

\ 

B le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à la  4 
café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N la  Tour  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire.. 

B la  Tour  du  Roi  donne  échec  à la  3 café  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 

B la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  & mat 
à la  3 café  de  la  Dame  contraire. 


CHAPITRE  LIII. 

A ' 

Autre  Jeu. 

BLanc,  le  Roi  à la  4 café  du  Roi  contraire. 
B la  Tour  du  Roi  à la  4 café  du  Fou  du 
Roi  contraire. 

B la  Tour  de  la  Dame  à la  4 café  de  la 
Dame  contraire. 


N le  Roi  feul  à fa  a café. 

Le  Blanc  jouera  le  premier , £5*  donnera  mat  au 
Noir  en  trois  coups , à condition  de  jouer 
fes  trois  pièces  l’une  après  l’autre. 

B la  Tour  du  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

N le  Roi  à fa  café. 

B le  Roi  à la  3 café  du  Fou  du  Roi  contraire.  " 
N 4e  Roi  à la  café  de  fon  Fou. 

B ta  Tour  de  la  Dame  donne  échec  & mat  à 
la  café  de  la  Dame  contraire. 

Autre 
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CHAPITRE  LIV. 

Autre  Jeu, 

BLanc , le  Roi  à la  quatrième  café  du  Ro,i 
contraire. 

B la  Dame  à fa  deuxième  café. 


N le  Roi  à la  café  du  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N le  Piou  du  Fou  du  Roi  à la  fécondé  café 
du  Fou  du  Roi  contraire. 

Le  B’anc  commencera  de  cette  façon , parce  que 
s'il  jouoit  autrement , il  Jeroit  Pat  force, 

B le  Roi  à la  quatrième  café  de  fon  Fou. 

N le  Pion  une  café,  fait  Dame  nouvelle. 

B le  Roi  à la  troifiéme  café  de  fon  Chevalier , 
& donnera  mat  au  noir  le  coup  fuivant. 

C H A P I T R E -L  V. 

* # * 

* Autre  Jeu. 

N*  ? V - dO  "" 

Oir , Kèjtoi  feul  à fa  quatrrémecafe. 

ç.  v 

B la  Tour  de  la  Dante  à la  quatrième  café  de 
fa  Dame. 

B la  Tour  du  Roi  à la  quatrième  cale  du  Fou 
de  fon  Roi. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  café 
de  la  Dame  contraire. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  3 Câfe  du  Fou  du 4 
Roi  contraire. 

V 
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Le  Blanc  donnera  mat  au  Noir  juflement  en 
quatr e ca0ps. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  à la 
fécondé  café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  à fa  troifiéme  café. 

B le  Chevalier  du  Roi  à la  fécondé  café  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 

K le  Roi  à la  fécondé  café. 

B le  Chevalier  de  la  Dame  à la  troifiéme  café 
de  la  Tour  du  Roi  contraire. 

N le  Roi  , où  ih  voudra.  • , . 

B la  Tour  du  Roi  donne  echec  & mat  a la 
quatrième  café  de  fon  Roi. 


Fia  du  Jeu  des  Echecs. 
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LE  JEU 

DU  TRICTRAC  * 

« i 

Chapitre  premier.  4 

De  ce  qu'il  convient  avoir  pour  ce  Jeu , & de  ce 
qu'il  y faut  d'abord  objerver. 

IL  faut , pour  jouer  au  Tricirac , avoir  quin- 
ze Dames  de  chaque  côté  , noires  ou  blan- 
ches ; des  Dez  , trois  Jetions  pour  mar- 

3uer  les  points  ; & dei^t  Fiches  pour  mettre 
ans  les  trous,  qui  font  les  marques  des  Parties 
qu’on  gagne. 

Les  ûez  doivent  être  les  plus  quarrez  qu'il 
eft  poflible.  On  eftime  plus  les  moyens  ou  les 
petits , que  ceux  qui  font  plus  gros  ; fi  ce  n’eft 
les  Vieillards , & ceux  qui  ont  la  vue  courte  , 
qui  préfèrent  les  derniers  aux  autres.  Com- 
me les  Dez  qu’on  jette  au  TnF.irac , impor- 
tunent un  peu  les  oreilles,  on  a trouvé  Tin- 
vention  d’en  garnir  le  dedans  de  velours  , où 
ces  Dez  alors  ne  font  plus  de  bruit. 

On  ne  joue  ordinairement  que  deux  au  Tri - 
Srac , & avec  deux  Dez  ; ce  font  les  Joueurs 
eux-mêmes  qui  les  mettent  dans  leurs  Cornets. 

On  commence  ce  Jeu  par  faire  deux  oir 
trois  piles  de  Dames , qu’on  pofe  fur  la  pre- 
mière Flèche  du  Triiïrac  ; & lorfqu’on  fe  pla- 
ce pour  jouer , il  ne  faut  jamais  aue  ce  foit  à 
contre -jour  ; la  commodité  des  Joueurs 

V %.  • ' 
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Cemble  le  vouloir  ainfi.  Si  c’eft  à la  chande  C} 
qu’on  jouë , on  n’a  point  de  réglés  a garder 
ia-delfus , & il  eft  indiffèrent  de  quel  côte 

on  place  les  piles  des  Dames. 

A l’égard  des  Dame  s , les  blanches  font  les 
Dames  d'honneur  ; c’eft  pourquoi  par  honnê- 
teté, on  les  prefente  toujours  aux  perionnes 

qu’on  conlidére.  . . \ 

^ L’honnêteté  exige  aufli  qu  on  donne  le 
choix  des  Cornets , <&  qu’on  prefente  le  Dez  a 
celui  pour  lequel  on  a de  la  confideration,  pour 
tirer  a qui  l’aura  ; ou  bien  qu  on  lui  donne  les 
deux  Dez  pour  tirer  coups  & Dez  ; auquel  ca 
celui  qui  a de  fon  côté  le  Dez  qui  marque. le 
plus  haut  pont , gagne  la  primauté. 

P On  peut  s’aflocier , ft l’on  veut , au  Tnthac t 
pour  jouer  tour-à-tour;  ou  fi  1 on  fe  fcnt  fai- 
lle , il  eft  loiiible  de  prendre  un  Confeij , du 
confentement  de  celui  contre  lequel  on  joue  , 
fans  cela , c’eft  une  malhonnêteté  à celui  qui 
Jfngéreroit  de  le  faire  , même  par  quelque 
ligne,  qui  marqueroit  à un  des  Joueurs  quil 
fe  trompe  à fon  defavantage. 

. CH  AP1TRE  II.  . ’ 

Des  noms  différent  qu'on  donne  aux  Dez  > & de 
Perdre  qu'on  doit  garder  en  jouant. 

CErtaines  régies  de  bon fens  veulent,  quand 
nn  a jette  les  Dez , de  nommer  toujours 
le  premier , celui  qui  amène  le  plus  de  points  ; 
&^ire  , par  exemple  , quatre  & trois } cinq  £f 

nent^gaùx  .,' comme  deux  trois  , deux  jix  » 
deux  cinq ^ & lé  telte. 


* 
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Les  doublet s fe  nomment  différemment  ; on 
apelle  les  deux  as , Ambezhs , Bezet , ou  tout 
les  as  ; les  deux  deux  , Doubles-deux  ,*  les  deux 
trois  , Ternes  ,•  les  deux  quatre  , Carnes  ou 
Carmes , les  deux  cinq  , (hùnes  s Si  les 
, Sonnes  , ou  Saunes. 

-•  Avant  que  de  paffer  outre,  il  eft  bon  que 
les  Novices  en  ce  Jeu  , aprennent  dans  la  Fi - 
gare  qui  fuit , ce  que  c’eft  que  Fiécbe  ou  Lame 
dans  unTridlrac,  Coin  de  repos  âc  Table  , ce 
que  d’autres  apellent  Tablier. 

Explication  de  la  Figure  qui  fuit. 

A.  Table  s B.  Flèches , ou  Lames  ; C.  Coin  de 
repos  ; D.  où  l’on  peut  placer  les  piles  des  Da- 
mes ; c’eft  à droite  ou  à gauche , il  n’impor- 
te , & ce  Coin  de  repos  eft  toujours  dans  la 
Table  où  ne  font  point  les  Dames. 


Tas  de  i.  2.  3.  4.  5.  6 . 7.  8.  10  11,. Coin  de- 

bois  repos. 

Pour  jouer  avec  ordre  , on  obfervera  que 
fi  Ton  amène  d’abord  Ambezzs  > de  jouer  deux 
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Dames  de  la  pile  ; <&  de  les  accoupler  fur  Pitr* 
quieft  la  flèche,  qui  joint  celle  fur  laquelle  font 
ces  Dames  empilées  ; on  nomme  cela  abattr* 
du  bois.  On  fait  autrement , fl  on  veut , en 
jouant  une  Dame  feule  , & la  mettant  fur  1& 
fécondé  flèche  ; cela  s’apelle  jouer  tout  d'une  i 
c’eft  la  même  choie  à l’égard  de  tous  les  au- 
tres nombres  qu’on  peut  abattre  , ou  jouer 
tout  d’une  Dame , fi  vous  en  exceptez  fix  & 
cinq  , qu’on  doit  abattre  abfoluraent,  quand 
on  l’amène  le  premier  coup  , parce  que  les  ré* 
gles  du  Jeu  ne  permettent  point  qu’on  mette 
une  Dame  feule  dans  le  coin  de  repos. 

11  eft  de  la  prudence  du  Joueür  , autant 
qu’il  le  peut  ■,  d’accoupler  deux  Dames  en- 
semble ; cette  manière  de  jouer  s’apelle  ca~ 
Jer  ; & on  commence  à eafer  d’abord  dans 
la  table , où  les  Damés  font  en  piles , qui  eft 
pour  l’ordinaire  la  première  : on  paflé  enfuitc 
dans  celle  du  coin  de  repos,  quelquefois  mê- 
me dans  celle  de^fa  partie,  quand  le  progrès 
du  Jeu  y conduit.  / 

Un  Joueur  ne  doit  jamais  compter  pour 
jouer  les  nombres  qu’il  a amenez  , la  flèche 
d’où  il  part , foit  qu’il  abatte  du  bois , ou  qu’il 
joué  en  commençant , ou  dans  le  cours  du  Jeu., 


CHAPITRE  1 1 1.  * 

De  quelques  obfei  va t ions  à l'égard  des  Dez- 

ON  fçait  qu’on  joue  au  Tridrac  avec  des 
Cornets  ; & pour  l’ordinaire  on  doit  jet- 
ter  les  Dez  rondement , & fans  vétiller. 

Il  faut  les  pouffer  de  la  manière  qu’ils  tou- 
chent à la  bande  de  la  table,  qui  eft  du  côté 
de  celui  contre  lequel  on  joue. 
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Tous  Dez  aflis  fur  leur  cube  font  bons  T 
pourvû  qu’ils  foient  dans  le  Tridrac,  nonl’un 
lur  l’autre  , ou  fur  la  bande  du  Tridrac  T ou 
bien  qu’ils  foient  drelTez  l’un  contre  l’autre. 

Le  Dez  eft  encore  de  bon  jeu  fur  une  ou 
deux  Dames, fur  les  jettoos,  & fur  l’argent t 
s’il  y eft  bien  afïls  , & de  manière  que  por- 
tant , l’autre  Dez  nepuifle  tomber. 

On  apellé  un  Dez  en  l’air  ,.lorfque  pofant 
fur  une  Dame , en  étant  foutenu  par  la  bande 
du  Tridrac  , il  tombe  en,  tirant  doucement 
cette  Dame,  pour  lors  il  ne  vaut  rien  , & le 
Joueur  doit  retirer  le  coup  ; au  lieu  que  s’il 
tient , on  n’a  rien  à dire. 

Le  Dez  eft  bon  aufli , lorfque  par  hazard  il 
en  faute  un  dans  une  des  tables  du  Tridrac  * 
& que  l’autre  demeure  feul  dans  celle  où  o» 
Pa  jetté.  , 

On  peut  arrêter  du  fond  d’un  cornet  le  Desz 
qui  pirouette  trop  long  - tems  , fans  croire 
qu’on  y entende  fineffe  , la  chute  en  étant* 
* incertaine. 

Change  de  I)ez  qui  veut,  & autaht  de  fois 
qu’il  en  prend  envie  j'cela  eft  permis,  ainfl 
que  de  rompre  le  Dez  de  fon  Adverfaire  t 
quand  on  craint  quelque  coup-. 

Cependant , ii , en  commençant  le  jeu , orï 
étoit  convenu  de  ne  point  rompre , il  faudroit 
bien  s’en  donner  de  garde  ; & au  cas  qu’on  le 
fît  impunément , celui  à qui  on  rompt*,  peut 
• jouer  tel  nombre  qu’il  voudra  , à moins  qu’il 
n’y  ait  eu  d’autres  peines  impofëes  dans  la- 
convention  , comme  , par  exemple  , de  fixer 
une  certaine  fomme , ou  tel  nombre  de  points 
ou  de  trous  qu’on  jugera  à propos. 

Vf 
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Ce  que  c'ejl  proprement  qu'un  Jan  en  fait  de 
Trictrac  s combien  il  y en  a de  fortes , 
ce  qu'il  y faut  remarquer. 

TTN  fan  au  Tridrac  , n’eft  autre  chofe 
:.w  <lu  un  coup  qui  aporte  du  profit , ou  de 
la  perte  aux  Joueurs,  & quelquefois  i’un  & 
l’autre  tout  enfemble. 

D’autres  difcnt  qu’un  Jan  au  Tridrac  fe 
4djt  lorfqu’il  y a douze  Dames  abattues  deux 
a detrx  , qui  font  le  plain  d’un  des  cotez  du 
i 1 ridrae. 

- 91?  compte  de  pl  u fleurs  fortes  de  J an  s;  fça- 

Toir,le  Jan  de  trois  coups  ,•  le  Jan  de  deux  tables  : 
le  contre.  Jan  de  deux  tables ; le  Jan  de  Mdzeasde 
. contre  Jan  de  Mézeass\t  petit  Jan-,\ç  grand- Jan- 
le  Jan  de  retour , le  & Jan  qui  ne  peut.  Tous 
ces  noms  qu’on  donne  à ces  difFérens.^wj  , 
ne  le  prononcent  point  en  jouant  -,  on  le  con- 
tente de  les  penfer  , & de  les  marquer. 

Du  Jan  de  trois  coups . 

T Orfqu’en  commençant  une  Partie  , on 
. J-'abat  en  trois  coups  flx  Dames  de  fuite, 
depuis  la  pile  jufqu’ou  eft  comprife  la  café  de 
Satines , cela  s’apelle  un  Jan  de  trois  coups  ; il 
vaut  ordinairement  quatre  points  à celui  qui 
le  lait  , & non  davantage  , ne  pouvant  fe 
taire  par  doublets. 

Pour  que  ce  J*»  profite  , les  régies  du  Jeu 
n obligent  point  à jouer  le  dernier  coup  ; on 
peut  feulement  marquer  quatre,  points  pour 
Ion  Jan , & faire  une  café  dans  (ou  grand  Jan  , 
avec  le  bois  abattu  dans  le  petit.. 
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Ce  que  c'ejl  que  le  grand  & petit  - Jan. 

La  fécondé  cable  s’apelk  grand-Jan , parce 
que  c’eft  l’endroit  où  on  le  fait  : & le  petit-Jait  * 
eft  la  tabie  où  eft  le  tas  ou  la  pile  des  Dames  , 
parce  que  c’eft-ià  où  il  fe  fait  j c’eft  pourquoi 
il  n’eft  pas  befoin  d’abattre  le  dernier  coup. 

On  remarquera  qu’avant  que  de  cafer  dans 
le  grand-Jan , ou  même  de  toucher  fon  bois  , 
il  faut  toujours  marquer  quatre  points  pour 
fon  Jan  ; faute  de  quoi  la  Partie  adverfe  le9 
marque  à fon  avantage  ; ce'qui  s’apelle  au 
Tri&rac,  envoyer  à l'Ecole.  Cette  régie  regar- 
de généralement  tous  les  autres  coups  , oi* 
Jans  de  ce  Jeu. 

• Du  Jan  de  deux  Tabler. 

On  apelle  Jan  de  deux  Tables  , celui  qui  fe 
fait  ,,quand  au  commencement  d’une  Partie 
on  n’a  que  deux  Dames  abattues  & placées  ; 
de' forte  que  de  votre  dez  vous-pouvez  mettre* 
une  de  ces  Dames  dans  votre  coin  de  repos  * 

& l’autre  dans  celui  de  votre  adverfe  Partie. 

Jan  de  deux  tables  eft  un  des  hazards  dit 
Tridtrac  , qui  tourne  à l’avantage  de  celui 
...  qui  le  fait  ; il  vaut  quatre  points  par  fimple  , 

& fix  par  doublet , qu’il  faut  marquer , quoi* 
qu’on  ne  puilfe  pas  placer  ces  Dames  dans  l’un 
ni  dans  l’autre  de  ces  coins,  ne  pouvant  être 
pris  que  par  deux  Dames  à la  fois  ; cepen- 
dant parce  qu’on  a la  puiffance  de  les  y 
'mettre  , on  en  tire  le  profit.- 

Ce  que  c'efl  que  le  contre- Jan  de  deux  Tables. 

, * - • i 

; Si  votre  Adverfaire  a fon  coin  rempli , 3è 
’ qpe  vous  n’axez  qqe  deux  Dames  abattues  efti 

4 • V»  5* 


*• 

* * 


Digitized  by  Googl 


*66  L E JEU 

tout  votre  Jeu,  dont  vous  battez  les  dèinc 
coins , c eu  alors  un  contre- J an  de  deux  tables  , 
qui  elt  pour  vous  un  Jan  qui  ne  peut  & qui- 
t onne  a celui  qui  joue  contre  vous , les  points 
dont  on  vient  de  parier  ci-deflus  , & pour 
ielquels  vous  l ’envoytz  à l'école  Y s’il  oublie: 
de  les  marquer. 

Ce  qu'on  entend  par  Jan  de  Mezeas. 

' « ^/e  * quand  au  commencement  d’une1 

Partie  , on  s’ëft  faili  de  Ton  coin  de  repos  *. 
fans  avoir  aucune  autre  Dame  abattue  dans- 
tout  fon  Jeu.  Ce  Jan  vaut  quatre  points  „ 
iorfqu  on  amene  un  As  ; au  lieu  qu’il  en.  vaut 
i|x , il  l’on  en  amène  deux.. 

Du  contre- Jan  de  Mezeas. 

Ce  coup  arrive  rarement , & voici  néan- 
moins c<f  que  c’eft  ; il  fe  fait , lorfque  com- 
mençant une  Partie,  vous  avez  rempli  votre 
coin  fans  avoir  aucune  Dame  abattuë  , après 
que  votre  adverfaire  s’ell  emparé  du  fien  ; & 
ce  contre  - Jan  lui  profite  de  quatre  points 
par  iimples , & de  fix  par  doublet.. 

Explication  du  petit  - Jan. 

, Un  Joueur  a petit  Jan  r quand  il  a douze’ 
Dames  toutes  couvertes  dans  la  table  où  les 
autres  font  en  piles.  Quand  ce  Jan  vient  par- 
iimples  , on  le  compte  pour  quatre,  & pour  ‘ 
fix  par  doublet  huit  par  deux  moyens  /im- 
pies, & douze  par  trois  moyens,  c’eft-à-di- 
re,  quatre  pour  chaque  moyen , par  doublet  „ 
& douze  par  deux.  ' 91 

Avant  que  de  faire  la.  café  qui  refle  i on- 
aura  foin  toujours.  de  marquer  les  coins  qu’on 
; gagpe  par  le  coup- qui  achevé,  le  petit-, Jjm^ 
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Sjui  arrive  plûtôt  par  les  dez  qui  amènent  qua- 
tre & trois,  ou  cinq  &deux,  que  par  ceux 
qui  amènent  fix  & As. 

11  eft  avantageux  , autant  qu’on  le  peut , de 
ne  point  perdre  ce  petit-  Jan , d’autant  que 
chaque  coup  de  dez  qu’on  jette  , on  gagne 
quatre  points  par  funples  , & lix  par  doublet. 

Du  grand  - J an. 

Le  grand-  Jan  eft  aufli  avantageux  pour 
celui  qui  le  conferve  à chaque  coup  de  dez 
qu’il  jette  , que  le  petit-Jan  ; & il  le  fait 
lorfqu’on  a douze  Dames  couvertes  dans  la 
fécondé  table  du  Triélrac,  qui  eft  celle  où  les* 
piles  des  Dames  ne  font  .point;  & quand  le 
grand- Jan  eft  rempli , on  gagne  autant  qu’ait' 
petit  -,  Içavoir  , quatre  points  pour  chaqjie- 
moyen  Ample  » & fix  par  doublet. 

Ce  qu'on  apelle  Jan  de  retour. 

On  ne  peut  faire  un  Jan  de  retour  , qu’otr 
n’ait  rompu  fon  grand-  Jan , d’autant  qu’il  faut 
fe  fervir  des  mêmes  Dames  qui  le  compo- 
foient  ; & pour  y parvenir,  on  parte  fes  Da- 
mes dans  la  première  table  de  fon  adverfaire  , 

& on  les  conduit  dans  la  fécondé , qui  eft  celle 
où  étoient  d’abord  les  tas  de  bois,ou  les  Dames 
tfe  celui  contre  qui  on  joue  ; & fi-tôt  que-Jes 
cafés  de  cette  dernière  table  font  remplies  , 
éreft  alors  que  le  Jan  de  retour  eft  fait. 

On  ne  fçauroit  palier , que  la  flèche  , fur  la-  - ' 
quelle  on  prend  partage , ne  foit  abfolument 
ftud;  autrement , le  partage  eft  fermé  , s’il  y 
z une  Dame  : c’eft  un  partage  pour  la  battre 
& même  une  autre  qui  feroit  plus  loin  ; mais 
on  ne  pourroit  pas  palier  pour  cela. 

“liant  qti’on  garde  fon  Jan  de  retour  ^ <Sfc 
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Jorfqu’on  le  fait,  on  profite  autant  qu’au grattt? 
& petit-Jan.  . : v . i 

On  fçaura,  pour  régie  générale,  que  qui  ne 
peut  jouer  tous  les  nombres  qu’il  a fait  au 
Jan  de  retour  , perd  deux  points  pour  chaque 
•Dame  qu’il  ne  peut  jouer,  foi  t qu’il  ait  foué 
par  fimple  , ou  pat  doublet.  : 

Quand  le  Jan  de  retour  eft  rompu , on  leve 
à chaque  coup  , félon  les  dez-,  les  Dames  du 
Tri&rac  , & celui  qui  a plutôt  fait  , gagne 
quatre  points  par  fimple  , & fix  par  doublet  i 
apres  quoi  on  empile  derechef  les  bois  , pouc 
recommencer  à abattre  des  Dames,  & faire 
de  nouveaux  plains  , jufqu’à  ce  qu’on  ait  ga- 
gné les  douze  trous  , qui  font  le  tpur,  ou  1^- 
Partie  complette  du  Tri&rac, 

Du  Jan  de-  récompenfe. 

On  fait  un  Jan  de  récompenfe  , lorfque  le- 
nombre  de  points  produit  par  les  dez  jettez 
tombe  , en  les  comptant  fur  une  Dame  dé-, 
couverte  de  fon  adverfaire,  , 

Le  gain  qu’on  fait  dans  ia  table  du  coin  de 
repos , & celle  du  petit-Jan  font  différent 
dans  la  première  von  ne  gagne  fur  chaque  Da? 
me  découverte  que  deux  points  par  fimple 
pour  chaque  moyen , & quatre  points  pardon- 
blet  ; au  lieu  que  dans  la.derniére  on  profite  cfë: 
quatre  points  par  fimple , Sc  de  fix  par  doublet  t 
mais  fi  on  bat  par  deu*  manières  fimples  , on 
gagne  huit  points  , & douze  par  trois. 

On  apelle  une  Dame  découverte  celle  qui 
eft  feule  fur  une  flèche  ; & café  lorfqu’il  y en, 
a deux  accouplées  , & pour  lors  c’eft  un  pak 
fage  fermé  ,.  parce  qu’alors  les  Dames  font 
couvertes..  r . * 

Lç  Jan  de  récompenfe  arrive  quantité  de  fois. 
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dans  le  Jeu'  de  Triélrac , comme  on  vient  de  le 
voir  ; & il  fe  fqit  encore  , quand  s’étant  fai  11 
de  fon-  coin  de  repos , on  bat  celui  de  Ton  ad» 
verfaire  qui  elt  vuide;  & pour  lors  on  gagne 
quatre  points  par  limples , & lix  par  doublet . 

Du  Jan  qui  ne  peut. 

On  fait  Jan  qui  ne  peut  toutes  les  fois  que 
les  nombres  de  points  qû’on  amène  tombent 
fur  une  Dame  découverte  de  l’adverfaire , & 
que  les  cales  ferment  les  paflages;  & il  fe  fait 
encore  au  Jan  de  retour , lorfque  vous  ne  pou- 
vez jouer  les  nombres  que  vous  avez  amenezi  4 
Comme  il  y a bien  des  coups  dans  tous  ces 
Jans  qui  ne  tombent  point  d’abord  fous  l’in** 
telligence  de  ceux  qui  commencent  à jouer  le 
Tri&rac,  les  démonftrations  qu’ils  en  trou* 
veront  dans  la  fuite,  leur  donnent  là  - delfus 
toute  forte  d’éclaireilfement. 


CHAPITRE  V. 

Injlru  fiions  essentielles  pour  aprendre  à mar« 
quer  les  points  qu'on  gagne. 

VOici  des  Inftrudions  aufquelles  il  eftbon 
que  ceux  qui  veulent  aprendre  le  Jeu  dut 
Tri&rac,  falfent  une  ferieufe  attention. 

I.  On  n’a  dons  pas  plutôt  jette  le  dez. ,,  qu’ont 
doit  voir  le  gain  ou  la  perte  qu’on.fait,  avant 
que  de  toucher  fon  bois  ; car  en  fait  de  ce  Jeu,, 
bois  touché  , fupofé  être  joué  ;Ji  ce  n’eft  néan, 
moins  quand  les  Dames  touchées  ne  peuvent 
point  absolument  être  jouées,  ce  qui  arrive 
tprfque  quelqu’une  donne  dans  un  coin  qui 
n'eft  pas  encore  pris,  ou  qu’une  autre  ne  fçau* 
soit  ejntrer  , ni  fortir  feule  ; ou  bien  qu’elle, 
donne  dans  le  grami-Jan  de  celui  contre  qui 
\ûu s jouez  avant  qp’ilfoit  rompu. 

-1* 
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Tels  coups  arrivent  quelquefois  imprudent* 
ment , lorlque  ne  devant  pas  jouer  fes  Damer , 
mais  feulement  regarder  la  couleur  de  la  flè- 
che ; pour  compter  plus  aifément  ce  qu’on 
gagne , on  vient  a ies  toucher , & on  évite  cet 
inconvénient,  lorfqu’avant  que  de  porter  la 
main  fur  ce  bois,  on  dit , j'adoube  ; & cela 
fuffit  pour  marquer  que  votre  deflein  n’eiî 
pas  de  jouer  en  touchant  votre  bois. 

II.  Obfervez  toujours  de  marquer  les  points 
que  vous  gagnez  , avant  que  de  toucher  vos 

• Dames , .autrement  celui  qui  joue  contre  vous 
fera  en  droit  de  vous  envoyer  à l'école;  c’eft- 
à dire,  de  marquer  pour  lui  ce  qui  auroitdû 
retourner  à votre  avantage  , fans  compter 
celui  que  vous  lui  donnez  fur  les  Dames  que 
vous  lui  battez  par  Jan  qui  ne  peut. 

III.  Selon  les  Régies  du  Triârac , quand  on 
a gagné  deux  points , on  doit  les  marquer  au 
bout,  & devant  la  flèche  de  l'As.  Quatre 
-points  devant  la  lame  du  trois  (;iame  ou'fléche, 
c’eft  la  même  chofe  ) ou  plûtôt  entre  la  Ianqe 
du  trois  & celle  du  quatre  ; fix  points  devant 
celle  du  cinq , ou  contre  la  bande  de  fépara- 
tion  devant  la  flèche  du  fix.  On  marquera  dix 
points  devant  la  flèche  du  neuf  ou  du  dix;  pour 
douze  points  ,qui  font  le  trou , ou  partie  dou- 
ble ou  Ample,  ils  fe  marquent  avec  une  flèche 
for  la  bande  du  Tri&irac , à commencer  di* 
côté  où  les  Dames  font  en  tas. 

IV.  On  envoyé  d l'école  celui  contre  qui  l’oifr 
joue,  lorfqu’ayant  jette  le  Dez,y  il  joue  ce 
qu’il  a amené,  avant  que  de  marquer  ce  qu’i£ 
gagne,  par  Jan  de  récompense  y & l’on  mar- 
que pour  foi  les  points  qu’il  gagne,  avec  cer 
%p.ril  perd  par  obltàcles  fur  les  Dames  qu’oo.* 
a découvertes,  & qu’il  bat  contre  lui  pa*r 
Bfisuqui  ne  peut,. 
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V.  Vécole  eft  encore  pour  l’adverfe  Partie, 
lorfque , par  exemple , après  avoir  jetté  le  dez , 
voyant  qu’il  n’y  a rien  pour  vous,  vous  jouez 
Ce  que  vous  amenez;  & que  celui  contre  qui 
vous  jouez,  ne  marque  pas  ce  que  vous  lui 
donnez  par  obftacles  , & jette  le  dez  fans  l’a- 
voir marqué , alors  aufii  vous  ne  manquez 
point  de  marquer  à votre  avantage  les  points 
qui  étoient  pour  lui. 

VI.  Celui , qui  comptant  ce  qu’il  gagne  , 
dit , je  gagne  huit,  & ne  marque  que  fix  points,, 
peut  être  envoyé  â l'ccole  , fi  - tôt  qu’il  a tou- 
che fes  Dames  pour  jouer. 

VII.  On  envoyé  à l 'école , de  deux  points  , 
celui , qui  au  contraire  accule  fix  points , & en 
marque  huit , fi  - tôt  qu’il  a lâché  fon  Jetton  , 
avant  même  que  d’avoir  porté  la  main  fur  fon 
bois  ; étant  une  régie  au  Trictrac , que  Jetton 
lâche  , fupofe  Vecole  faite  , 8c  qu’on  peut  re- 
culer fans  y être  envoyé. 

VIII.  Il  faut  remarquer  que  celui  qui  d’un 
coup  gagne  plufieurs  points , il  eft  en  droit  de 
marquer  quatre , puis  huit  ou  dix  points  , 8c 
enfin  la  Partie , pourvû  qu’il  les  marque  avant 
que  de  porter  la  main  fur  fon  bois , ou  qu’en  l’y 
portant  ; il  dite, f adoube  ; car  aloïs  ce  terme 
le  met  à couvert  de  tous  inconvéniens  , outre 
qu’il  eft  toujours  loifible  d’avancer. 

IX.  Celui  qui  jette  le  dez.,  doit  toûjours 
marquer  les  points  qu’il  gagne , avant  que  ce- 
lui contre  qui  il  joué,  foit  en  droit  de  mar- 
quer ce  qu’il  perd'. 

X.  Le  Joueur  qui  marque  le  trou  , ou  Iar  - 
Partie,  efface  tous  les  points  de  fon  adverfai» 
re.  Toutes  les  Régies  dont  on  vient  de  parler  • 
font  efl'entielles,  à fçavoir  à ceux  qui  veulent 
«prendre,  le  Jeu  du-Triâiac>,  c’eft  ;pourquoir 
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ils  ne  fçauroient  y trop  faire  d’attention*  Paf- 

fons  à d’autres  aiticles  qui  ne  font  pas  moins- 

nécelfaires. 


_ CHAPITRE  VL' 

De  la  Bredouille. 

G N fe  fert  de  ce  terme,  quand  un  Jôueur 
gagne  douze  points  de  fuite  ; & alors  il 
marque  deux  Parties , au  lieu  d’une.  On  apel- 
Ie  ces  coups  Partie  Bredouille. 

Il  eft  néanmoins  une  exception  qu’il  faut  re- 
marquer : car , par  exemple  , un  Joueur  prend 
fouvent  douze  points  fans  interruption  , Si 
même  davantage,  fans  qu’il  gagne  Partie  Bre- 
douille ,•  voici  pourquoi. 

Un  Joueur  gagnera  quatre  points  d’un  coup' 
de  dez  ; fon  adverfaire  jouera  enfuite,  & amé- 
neraun  Sonné  ou  une  Quine,  qui  lui  vaudra  fix,: 
fur  une  Dame  qu’il  battra  par  palfage  ouvert, 
& du  même  coup,  ce  premier  Joueur  gagne- 
ra douze  points  fur  deux  Dames  qu’il  battra, 
par  impuiflànce;  ou  Jan  qui  ne  peut , celui 
contre  qui  il  joue  gagnera  douze  points  de 
fuite;- mais  puifque  ce  n’eft  qu’après  coup,, 
parce  que  fon  adverfaire  avoit  quatre  points 
celui-là  ne  marquera  qu’un  trou  fans  bouger,, 
d’autant  que  les  quatre  points  que  celui-ci 
avoit  y 8c  que  l’autre  a interrompu  par  lesilx 
qu’il  a gagnez,  étant  comptez  les  premiers, 
fur  les  douze  de  fon  adverfe  Partie  , gagnez  dè 
fuite , font  répptez  être  reliez  de  ces  douze 
qui  ne  font  venus  qu’après  les  quatre  qui  lut 
relient  , fa  Partie  fimple  marquée. 

Voici  une  remarque  d’importance  en  faitdê 
Triftrac  -y  on  fupofe  qu’on  ait  huit  points  finis 
pies  i„.&  que  celui  contre  qui  on  joué  , en  ait 
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autant  en  Bredoüilie , &que  d’un  coup  de  dez, 
on  gagnât  dix-huit  points;  alors  comme  i3. 
& 8-  font  26.  on  marque  Partie , une  , deux 
& trois  , & deux  points  fur  l’autre  nombre  y 
fervant  à gagner  un  trou. 

Quand  il  eft  queftion  de  montrer  la  diffé- 
rence qu’jl  y a entre  le  double  & le  fimple,il 
faut  que  le  Joueur,  qui  le  premier  gagne  des 
points  , les  marque  avec  un  feul  jetton  ; & que 
celui  qui  interrompt  & gagne  après , les  mar- 
que avec  deux  : fi  le  premier  gagne  encore  des 
points , les  régies  veulent  qu’il  les  marque , & 
ôte  un  jetton  à celui  contre  qui  il  joué;  & 
s’il  y manque,  on  lui  dit  de  le  faire  pour  faire 
voir  qu’il  eft  dêbrcdoüillé ; autrement  fon  Ad- 
verfaire  l’ôte  lui  - même  ; ce  qu’on  ne  doit 
point  attendre  par  honnêteté. 

On  eft  toujours  reçu  à dire  qu’on  eft  débre - 
douille  y jufqu’à  ce  que  celui  contre  qui  l’on 
joue , ait  marqué  la  Partie  ; & pour  cela , s’il 
la  marque  double,  on  lui  dit  qu’il  eft  débre- 
douille;  au  lieu  que  fi  l’on  attendait  que  la 
Partie  fut  marquée , & qu’on  eut  joué  quel- 
ques coups  depuis,  il  ne  feroit  plus  tems  , à 
moins  que  l’Adverfaire  ne  voulût  convenir  de 
bonne  foi  qu’il  efldébredouillé. 

C’eft  toute  autre  chofe  à l’égard  de  celui , 
qui  étant  en  droit  de  marquer  en  bredouille  les 
points  qu’jl  gagne,  les  marque  feulement  avec 
.un  jetton;  car  du  moment  qu’il  a touché  fa 
Dame , ou  jettéle  dez , il  n’eft  plus  reçu  à dire 
qu’il  doit  être  en  bredouille 

On  n’envoye  point  à l’école  celui  qui  ga- 
gnant Partie  bredouille , la  marque  feulement 
hmple.  Mais  auffi  quand  il  eft  tombé  en  cette 
faute,  qui  eft  un  manque  d’attention,  il  ne 
peut  plus  dire  qu’il  a oublié  de  marquer  la 
Partie  double. 
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CHAPITRE  VII. 

Ce  que  c'ejl  que  le  coin  de  repos , & des  Obser- 
vations qui  le  regardent. 

IL  eft  certain  qu’une  des  meilleures  maxi- 
mes du  Tridtrac,  eft  de  s'emparer  le  pre- 
mier du  coin  du  repos  , nommé  ainfi,  parce 
que  celui  qui  l’a  pris  eft  tranquite}  n’apré- 
hendant  point  d’étre  battu  par  fon  Adver- 
faire;  & ce  coin  eft  toûjours  la  onzième 
café , ou  flèche , fans  compter  celle  oùles  Da- 
ines font  empilées. 

Quiconque  veut  s’emparer  de  fon  coin,  doit 
toûjours , s’il  eft  poffible,  avoir  des  Dames 
fur  les  cales  de  Quitte  & de  Sanne , apelées  en 
ce  J eu,  les  Coins  Bourgeois. 

Le  coin  de  repos  fe  prend  par  puifiànce , ou 
par  effet  ; dans  le  premier  cas,  c’eft  lorfque 
celui  contre  qui  l’on  joué,  n’a  pas  le  fien,  & 
que  du  dez  que  vous  jettez,  vous  pouvez  met- 
tre deux  Dames  dans  fon  coin  ; ce  qu’il  ne 
faut  pourtant  pas  faire,  empêchant  par-là  vo- 
tre Adverfaire  de  faire  fon  Grand-Jan , quoi- 
que vous  en  ayez  la  puiffance , vous  étant  plus 
avantageux  de  prendre  votre  coin. 

On  le  prend  par  effet,  lorfque  de  votre  dez 
tous  avez  deux  Dames  qui  battent  votre  coin. 
Comme  on  ne  peut  fe  fait»  de  fon  coin  qu’a- 
vec deux  Dames , les  Réglés  du  Jeu  ne  per- 
mettent pas  aufli  qu’on  le  quitte , qu’en  les 
levant  toutes  deux  enfemhle.  / 

Qui  s’empare  de  fon  coin  par  effet , n’eft 

Î)lus  en  droit  de  le  prendre  par  puiffance  : car 
orfque  celui  contre  qui  l’on  joue , s’eft  fajft 
du  fien,  cette  puiffance  vous  eft  ôtée. 
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CH  A P I T R E VIII. 

Le  la  manière  de  compter  ce  qu'on  gagne , ou 
ce  qu'on  perd. 

IL  faut  remarquer  au  Tri&rac , que  lorfqu’on 
s’eft  faifi  de  fon  coin  , & que  celui  contre 

3 ni  on  jouë , n'a  pas  le  fien , chaque  coup  de 
ez  vaut  quatre  ou  fix  points , IL  on  bat  fon 
coin  de  deux  Dames  ; c’eft-à-dire , fix  pat 
doublet , & quatre  par  fimple. 

Supofezdonc  que  le  Jeu  foitdifpofé,  com- 
me dans  cet  exemple , & qu’on  ait  les  Dames 
noires;  fi  on  amenoit  fix  & cinq , on  battroit 
le  coin  de  fon  Mbmme  par  un  hnoyen  fimple,. 

3ui  vaudroit  quatre  points  ; on  le  battroit 
u fix , en  comptant  depuis  la  lixième  flèche 
(c’eft  à-dire,  immédiatement  après)  ou  du. 
cinq  en  comptant  depuis  la  feptiéme. 

» On  doit  remarquer , qu’outre  cela , on  ga- 
g neroit  encore  quatre  points  fur  la  Dame  qu’il 
a découverte  en  la  huitième  café  , ou  flèche, 
c’eft  la  même  chofe , parce  qu’on  battroit  cet 
Adverfaire  par  deux  moyens;  & que  dans  la 
fécondé  table,  qui  eft  celle  du  Grand- Janr 
chaque  moyen  fimple  vaut  deux  points.  Le 
premier  moyen  par  lequel  on  le  battroit , fe- 
foit  du  cinq  , en  comptant  depuis  la  dixième 
cafe;&  le  fécond,  en  affemblant  les  fix  & 
cinq  qui  font  onze , & comptant  depuis  la 
quatrième  café;  ce  qui  produit  quatre  points 
fur  la  Dame  , que  celui  contre  qui  vous  jouez 
«découverte  en  fa  cinquième  café, en  com- 
ptant depuis  votre  feptiéme,  parce  que  vous- 
la  battriez  par  un  moyen  fimple  valant  qua- 
tre points  dans  la  première  table;  de  manié- 
*e  que  fix  & cinq  vous  vaudroient  douze 
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points , qui  eft  une  partie  bredouille  qu’oa 

marqueroit  d’abord. 

Cela  fait,  il  vous  couvriroit  aifément  vos 
deux  demie  cafés , prenant  le  cinq  fur  la  cin- 
quième pour  couvrir  la  fixiéme,  & le  fix  fur 
la  première  pour  couvrir  la  feptjéme,  ce  qui 
produiroit  beau  jeu  pour  faire  votre  Grand - 
Jatt,  vous  reliant  Sonne1  ^ ùx  &cinq,  &fix  & 
quatre,  qui  vous  ferviroient  à remplir. 

Ces  fix  & cinq  vous  donneroient  deux  trous, 
qu’il  faudroit  marquer  avant  que  de  cafer  , & 
votre  Adverfaire  marqueroit  quatre  points 
pour  fa  Dame  découverte  en  fa  première  café  , 
que  vous  battez  par  pafîages  fermez  , parce- 
que  fes  cafés  fix  & fept  font  «mplies. 

Si  un  Joueur,  au  contraire,  amenoit  quinze, 
on  ne  pourroit  pas  battre  fon  coin , parce  que 
pour  le  battre  d’une  Quitte , la  régie  veut  qu’on 
compte  depuis  la  feptiéme  café  couverte  d’u- 
ne feule  Dame  -,  & comme  le  coin  eft  différent 
des  autres  Dames  ; & qu’on  ne  le  peut  battre 
du  cinq  8c  du  Quitte , qui  font  dix  , ce  Joueur 
ne  gagneroitrien  pour  le  coin. 

On  obfervera,  au  contraire,  que  fon  Adver- 
faire profiteroit  de  huit  points  fur  la  Dame  dé- 
couverte , que  le  premier  auroit  en  fa  huitième 
café,  parce  que  l’autre  le battroit  par  doublet , 
& par  deux  moyens , <Sr  que  chaque  moyen  eft 
compté  pour  quatre  points  dans  la  fécondé 
table , quand  c’eft  par  un  doublet. 

Le  premier  moyen  par  lequel  il  faudroit  bat- 
tre cette  Dame  , feroit  du  cinq  , à commencer 
depuis  la  dixiéme  café;  & le  fécond  du  Quitte , 
les  deux  nombres  ajoutez , à compter  depuis 
la  cinquième  café. 

. Quant  à la  Dame  de  celui  contre  qui  oh  joue, 
& qui  eft  découverte  en  fa  cinquième  café  - 
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■on  pourroit  de-là  la  battre,  en  comptant  de- 
puis votre  huitième  café  : mais  cette  Damé 
vous  feroit  defavantageufe  , d’autant'  que  le 
paflage  de  Qui  ne , qui  eft  fur  la  dixiéme  café, 
étant  fermé  par  deux  Dames  qui  y font  accou- 
plées , cela  vaudroit  fix  points  à l’adverfe  Par- 
tie , à caufe  que  cette  Dame  eft  dans  fa  pre- 
mière table , où  l’on  compte  fix  points  pour 
chaque  moyen  doublet. 

S’il  arrivoit  que  fur  ce  même  jeu,  on  ame- 
nât Sonné , il  faudroit  battre  d’abord  le  coin, 
ayant  deux  Dames  en  votre  fixiéme  café. 

Outre  cela , il  feroit  encore  à propos  dé 
battre  la  Dame  de  fon  Adverfaire,  qui  eft  en 
fa  cinquième  cafc^  parce  qu’on  a le  paffage 
ouvert  dans  fon  coin.  ■ , 

Battez  encore  la  Dame  qu’on  voit  découver- 
te en  fa  huitième  cafe,à compter  de  votre  troi- 
fiéme  ; & ce  coup  doit  vous  valoir  ( parce  que 
ç’eft  un  doublet  ) fix  du  coin , fix  de  la  Dame  , 
placée  en  la  cinquième  cafe,&  quatre  fur  celle 
de  la  huitième , qui  font  feize  points , ou  Pars 
tie  double  , & quatre  fur  l’autre. 

■Celui  contre  qui  on  jouë,gagneroit  fix  points 
par  ce  même  coup , parce  qu’on  battroit  con- 
tre foi  la  Dame  qu’il  a découverte  en  fa  pre- 
mière café,  à compter  de  votre  dixiéme,  le 
palfage  delà  feptiéme  étant  fermé. 

' Il  faut  remarquer  qu’il  y a une  différence 
entre  les  doublets , & les  coups  Amples  : qu’à 
ceux-là  il  n’y  a jamais  qu’un  palfage , qui  fe 
trouvant  fermé  par  une  café , produit  un  Jan 
qui  rie  peut  ; au  lieu  au  aux  autres , comme  les 
deux  nombres  font  différens , il  y a aulïi  deux 
paffages  ; de  manière,  que  lorfque  l’un  fe  trou- 
ve fermé,  c’eft  alfez  pour  gagner  que  l’autre 
foit  ouvert  ; yoy ons  ua  exemple  de  cela. 
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On  fupofe  que  vous  ayez  les  deux  Damet 
«pires,  oc  ameniez  fix  8c  As , ce  feroit  pour 
vous  quatre  points , que  vous  prendriez  lur  la 
Dame  découverte  de  votre  homme  en  fa  cin- 
quième café,  parce  que  vous  la  battriez,  à 
compter  depuis  votre  coin. 

Vous  remarquerez  cependant  quele  pafla- 
gedufix  eft  fermé,  puifque  la  fixiéme  café 
eft  remplie  : mais  cela  n’eft  rien  contre  vous  , 
parce  que  vous  comptez  d’aboid  par  l’As , 
dont  le  paffage  eft  ouvert  dans  le  coin  de  ce- 
lui contre  qui  vous  j.oiiez,  & qu’en  mème- 
teins  vous  battez  fa  Dame,  il  faut  alors , avec 
votre  cornet,  ou  avec  la  main,  montrer  le 
palTage  qui  vous  eft  ouvert , & dire.  As  8c  Six 
me  valent  quatre  points. 

Vous  profiteriez  encore  de  deux  points  par 
la  Dame  découverte  en  la  huitième  café  , à 
compter  de  votre  huitième  ; 8c  fi  elle  ne  vous 
Yaut  davantage  , c’eft  parce  que  votre  neu- 
vième, flèche  étant  tout-à-fait  vuide,  vous 
ne  pouvez  la  battre  du  lix,  mais  feulement 
par  un  moyen,  après  avoir  alfembléles  deux 
nombres  ; on  comprendra  allez  par-là  ce  qu’on 
vient  de  dire,  ce  que  c’eft  que  palfage, ou- 
vert , ou  fermé. 

: Selon  la  difpolïtion  de  ce  même  Jeu , on 
l’auroit  encore  plus  beau  fi  l’onamenoit  Car- 
ne, qui  d’aboi  d vaudroit  fix  du  coin,  à com- 
pter de  la  huitième  café , huit  fur  la  Dame  de 
L’Adverfaire  découverte  en  fa  huitième  café  ; 
parce  qu’on  la  battroit  du  quatre , à prendre 
de  votre  coin  ; 8c  du  Carne , à compter  de  vo- 
tre feptiéme  café;  & ce  Carne  vaudroit  fix 
fur  la  Dame  découverte , en  la  cinquième  café 
de  ce  même  Adver  faire. 

Ce  Jau-là  eit  toûjouts  wx  coup 
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tageux,  quoiqu’il  ne  vaille  que  douze  par 
doublet , & huit  qui  font  vingt  points , & qu’il  ' 
s’enfafle  déplus  beaux,  & ce  qu’il  y a de  bon 
outre  cela , c’eft  qu’il  ne  donne  aucun  point 
à celui  contre  qui  on  joue. 

Si  dans  ce  même  jeu , on  amenoit  fix  & As , 
ou  bien  bezet , on  ne  fongeroit  point  à battre 
le  coin  de  fon  Adverfaire,  parce  que  félon 
les  régies  du  Trittrac,  Je  coin  feul,  c’eft-à- 
dire  celui  qui  n’eft  plein  que  de  deux  Dames, ne 
peut  battre  le  coin  ; c’eft  pourquoi  pour  le 
battre  de  fix  & As,  il  eft  néceffaire  d’avoir 
fur  le  premier  coin  une  Dame  fur  café,  qui 
eft  une  troifiéme  Dame  ; & pour  le  battre  du 
« bt'zet,  il  en  faudroit  deux  qui  font  quatre  Da- 
mes fur  la  flèche  de  ce  coin. 

La  plus  grande  difficultépour  ceux  qui  com- 
mencent à aprendre  Je  Triûrac  , confifte  à 
connoitre  quand  ils  battent , ou  non  , & de 
compter  leur  gain  & leur  perte. 

Il  faut  fçavoir,  pour  règle  certaine,  que 
les  nombres  pairs  tombent  toûjours  fur  la  mê- 
me couleur  d’où  ils  partent  , il  arrive  tout  le 
contraire  aux  nombres  impairs. 

Enfin , toutes  les  difficultez  <ju  Tri&rac,  fe 
lèveront  aifément,  pour  peu  que  ceux  qui 
fouhaiteront  le  fçavoir,  étudient  avec  aplk 
cation  les  préceptes  qu’on  donne  fur  ce  Jeu  ; 
& en  confidérant  exaâement  les  préceptes 
qu’on  donne  à ce  fujet. 

CHAPITRE  IX.  r 

\ ** 

Comment  cafer  ; des  Cafés  differentes  ,•  du  pri- 
vilège de  s'en  aller , & des' Ecoles. 

1 L eft  effentiel  à un  Joueur  de  Triârac  de 
4 &ayqif  bien  cjifeu  & pqut  le  faire  à pro- 
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pos,  & fans  que  rien  en  empeche il  ne 
doit  point  fe  prefler  de  cafer  bas,  lorfque  ce- 
lui contre  qui  il  joue  eft  fermé  en  haut , d’au- 
tant que  s’il  amène  gros  jeu,  il  ne  manque 
point  de  battre  à fon  defavantage  les  Dames 
qu’il  a vues  découvertes  dans  la  première  & 
fécondé  café. 

On  apelle  Cafés  baffes , celles  qui  font  les 
plus  près  de  fon  homme;  & par  bonne  régie  , 
on  fe  gardera  bien  de  fe  hâter  de  faire  ces 
Cafés , quand  le  jeu  eft  prelfé,  & que  celles 
de  Quine , & de  Sannes , font  chargées  de 
beaucoup  de  bois  ; autrement , ce  feroit  s’en- 
filer foi-mème.  . , ' ' r . , 

Les  feptiémes  & dixièmes  Cafés  font  les 
plus  difficiles  à faire;  & pour  cela  on  les  nom- 
me les  Cafés  du  Diable . Les  bons  Joueurs  néan- 
moins ne  s’en  mettent  point  en  peine;  il  n’y 
a que  les  commençans , & ceux  qui  n’ont 

Îioint  encore  beaucoup  d’experience  en  ce- 
eu  1 qui  s’en  embarraflent.  ■ ’ , 

Le  meilleur  expédient  pour  bien  fermer  fes 
Cafés*  eft  autant  qu’il  eft  poffible,  d’aVoir 
toûjours  des  fix  à jouer. 

: Celui  qui  veut  Cafer  a deflein  feulement 
de  voir  les  flèches  , doit  dire  , j'adoube  5 fi- 
non  celui  contre  qui  l’on  joue,  peut  obliger 
de  jouer  le  bois  touché;  ce  qui  rend  autant 
un  jeu  dérangé.  . . 

Si  vous  faites  un  Sonné , ou  un  Qiitne  qui 
eû  un  coup  fort  avantageux  au  Tridrac,  & ' 

aui  fait  palfer  votre  jeu , & que  vous  gagniez 
e ce  coup  alîez  de  points  pour  achever  vo- 
tre partie,  il  vous  eft  loifibie  de  vous  en  aU 
lez,  c’eft-à-dire,  de  lever  vos  Dames , & re- 
Commencer  le *rou.  ' v 

• Oh  ne  doit  point  s’en  aller , qu’on  ne  dife* 

fe 
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je  m'en  vas , avant  que  de  romprefon  jeu  , ou 
du  moins  en]e  rompant. 

C’eft  rifquer  decourir  à l’enfilade,  lorfqu’oav 
lient  mal-à-propos  ; c’eft- à-dire  , qu’on jne-' 
veut  pas  s’en  aller  p,  quand  le  jeu  de  Ton  hom- 
me eft  plus  avancé , & plus  beau  que  le  nôtre. 

Comme  c’eft  à celui  qui  s'en  va  de  jouer , il 
peut  le  faire  fans  ôter  fon  jetton , & n’être  pas 
pour  cela  envoyé  à l'école  ; on  y envoyé  au 
contraire  de  ce  qui  eft  marqué  par  le  jetton  , 
celui  qui  achevant  fa  Partie  , la  marque  & 
joue  fans  l’avoir  ôté. 

Il  faut  néanmoins  remarquer  que  s’il  y re- 
ftoit  des  points  , on  envoyé  celui-là  à l'école , 
que  de  ce  qui  fe  trouve  marqué  par-deftus  ces 
points. 

• Qui  joue  depuis  que  fon  Adverfaire  a oublié  , 
de  marquer  le  jetton , & les  points  qu’il  a ga- 
gnez , ou  même  ceux  qu’il  a marquez  mal-à- 
propos.,  n’eftplus  en  droit  de  l'envoyer  à l'éco- 
le  , pour  ces  points  , ni  pour  ce  jetton. 

Les  Loix  du  Triélrac  défendent  de  s’en  al-  , 
1er  à celui  qui  ayant  des  points  de  réfte , les  a 
déjà  marquez  ; au  lieu  qu’on  s’en  va  fans  ob- 
ftacle,  tant  qu’on  tient  fon  jetton,  ou  qu’on 
ne  l’a  point  déplacé'. 

Le  Joueur  eft  abfolument  obligé  de  s'en  al- 
ler , quand  il  a dit  yje  m'en  vas  ; & ne  peut  le 
faire , quand  il  a dit  ,Je  tiens , ou  qu’il  a joué 
fon  bois. 

Il  n’eft  pas  encore  permis  de  s'en  aller , 

Su’auparavanton  n’acheve  le  trou  de  fon  dez , 
’c  non  pas  lorfqu’on  l’acheve  de  la  perte  de 
celui  contre  qui  l’on  joué. 

On  fçaura  pour  régie  générale  , que  qui- 
conque s’en  va,  perd  tous  les  points  qui  lui 
relient. 
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CHAPITRE  X. 

De  quantité  d’autres  objervations  fur  l’Ecole,  & , 
■ autres  ebofes  qui  arrivent  au  TriBrac. 

C’Eft  rifquer  beaucoup  que  de  s’opiniâ- 
trera garder  un  Jan  trop  long-terns  , &. 
fe  flâter  de  faire  petit  jeu  , ou  de  recevoir 
des  points  , puifque  fouvent  on  eft  obligé  de  • 
rompre. 

Supofons  qu’on  ait  les  Dames  noires  ; qu’on 
ait  fon  grand  Jan  ; qu’on  ait  Hk  points  mar- 
quez, & qu’on  ait  tenu  , efpérantque  celui 
contre  qui  l’on  joue,  nous  donnera  quatre 
points  fur  notre  Dame  découverte  en  notre 
cinquième  café  , & tout  cela  néanmoins  n’a 
rien  produit , parce  qu’il  a fait  fix  & trois , & 
qutf  la  neuvième  café  eft  vuide. 

Le  coup  d’après  vous  amenez  un  fécond , 
qui  , croyez-vous  , vous  autorife  avec  vos  fix 
points  , & fix  autres  pour  votre  plain , à mar- 
quer une  partie  bredouille , & à vous  en  aller, 
parce  que  votre  homme  profite  de  fix  points 
par  votre  moyen,  & que  votre  jeu  étant  avan- 
cé, il  pourroit  remplir  , & vous  enfiler, & 
toute  cette  conduite  , parce  que  vous  avez 
crû  ne  pas  être  obligé  de  rompre,  & pouvoir 
garder  votre  plain. 

Mais  vous  n’avez  pas  plûtôttouché  votre 
bois , que  votre  homme  vous  oblige  à démar- 
quer votre  partie  bredouille,  & vous  envoyé  à 
l'Ecole  , de  fix  points  marquez  mal  à propos  ' 
pour  votre  plain, que  vous  deviez  rompre, 
& lever  une  Dame  de  votre  huitième  café' 
pour  la  palfer  par  la  neuvième , dans  la  troi- 
îiéme  de  votre  homme  î ce  qui  fait  qu’il  maf- ! 
que  Partie  bredouille  par  fix  points  qu’il  gJK 
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gne  fur  la  Dame  que  vous  lui  avez  battue  con- 
tre vous , & fix  autres  , au  fujct  delquels  il 
vous  envoyé  à l’Ecole. 

On  n’envoye  jamais  à TEcole  de  la  fiche 
quelques  trous  qu’on  puifle  avoir  marqué  , 
fauf  à les  démarquer,  fi  on  n'a  pas  touché 
fon  bois,  jette  le  De z , levé  & abandonné 
Ion  jetton. 

Si  néanmoins  dans  le  cas  précédent,  votrç 
homme  , croyant  comme  vous  , que  vous 
avez  gagné  , ou  faifant  femblant  de  le  croire , 
s’en  étant  en  allé  , ou  du  moins  levé  une  par* 
tie  de  fes  Dames  en  même-tems  que  vous, 
il  feroit  hors  de  puillance  de  vous  envoyer  d 
l'Ecole  , parce  qu’il  feroit  cenfé  avoir  aban- 
donné la  Partie. 

Il  ne  faut  pas  oublier  de  marquer  les  points 
qu’on  gagne  fur  les  Dames  découvertes  , ou  : 
par  la  café  qu’on  remplit,  ou  faire  celle  qui 
refte  à remplir. 

Vous  enverrez  votre  Adverfaire  à l'Ecole  , » 
s’il  achève  fon  petit- Jan  , marque  ce  qu’il  ga- 
gne, & fansy  penfer,  joue  la  Dame  avec  la-  • 
quelle  il  pouvoit  faire  fa  café,  à la  place  d’un 
autre  nombre , de  manière  qu’après  il  ne  puif-  ' 
fe  plus  faire  fon  plain. 

‘Si  fon  Jeu  eft  avancé  , & que  vous  jugiez 
qu’il  ne  pût  gagner  la  Partie  de  fon  petit-Jan , 
& que  vous  efpériez  pouvoir  le. faire  palfer 
dans  la  vôtre,  il  ne  tient  qu’à  vous  de  l’obli- 
ger à jouer  fon  bois,  & à lui  faire  faire  fon 
petit-Jan. 

Si  fon  jeu  étoit  reculé , & que  fon  petit- 
Jan  fut  garni  des  Dames , qui  lui  pulTentfer- 
vir  à remplir,  vous  les  lailTeriez  aîoft  en  l’é- 
tat qu’elles  feroient. 

* Au  contraire  de  ce-  qui  vient  d’être  dit. 
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il  arriva  quelquefois  que  votre  homme  rera- 
p liftant  fon  pedt-Jan  , oublie  à marquer  ce 
qu’il  gagne  , & à faire  & café , foit  par  inad- 
vertance , ou  exprès  craignant  ,à  caufe  que 
fon  jeu  eft avancé,  qu’il  ne  foit  contraint  de 
pafter  dans  votre  pedt-Jan. 

.Celui-Jàaulîi  eft  envoyée  IWc-oit*  qui  mar- 
que ce  qu’il  gagne  en  achevant  fon  grand  Jan , 
fans  le  faire,ayant  joué  pour  un  autre  nombre, 
le.bois  avec  lequel  il  pouvoit  remplir  ; mais 
il  eft  alors  de  la  prudence  de  celui  qui  joue, 
de  ne  le  point  faire  rejouer , & remplir  fa  café, 
afin  de  l’enfiler.  Il  faut  à l’égard  du  Jan  de 
retour , oblerver  ..la  même  chofe. 

.Qui  marque  ce  qu’il  gagne  , après  avoir 
jevele  premier  au  Jan  de  retour , & ayant  en- 
taffé  après  fon  bois  pour  recommencer , ôte 
imprudemment  fon  jetton celui  - là  après 
avoir  joué  peut  être  envoyé  à l'école. 

Il  en  eft  de  même  dès  qu’il  a joué.,  à l’égard 
•de  celui  qui  ayant  quatre  ou  cinq  points  mar- 
quez , marque  par  mégarde  ce  qu’il  gagne 
avec  un  autre  jétton. 

U école  n’eft  point  pour  un  Joueur  qui  au- 
joit  oublié  de  marquer  un  trou  entier  , ou 
qui  l’auroit  marqué  de  trop  par  inadvertance  , 
comme  s’il  avoit  marqué  Partie  double  au  lieu 
de  fimple , quoique  le  jeu  veüille  quelquefois 
qu’on  envoyé  à l'école  déplus  que  d’un  trou; 
comme , par  exemple  , lorfqu’on  fait  un  fonné 
qui  vaut  dix  - huit  ou  vingt  points  , & qu’on 
joue  fes  Dames  avant  que  d’avoir  marqué  ce 
'qu’on  gagne  par  ce  Sonné. 

On  n’eft  jamais  à i'écple  de  ce  qui  nous 
eft  donné  par  notre  Adverfaire  , qu’on  n’ait 
, jetté  le  Dez  fans  le  marquer  ; & on  n’a  point 
iieu  de  craindre  cet  inconvénient  en  toiicfupt 
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‘ te  bois , lorfque  ce  n’eft  pas  nous  qui  avons 
joué  , ni  on  n’eft  pas  obligé  de  jouer  le  bois 
qu’on  a touché. 

Ce  n’eft  pas  une  Loi  au  Triôrac  d’envoyer 
à l'Ecole  de  P Ecole  ; c’eft-à  dire  , que  fi  votre 
homme  a fait  une  Ecole  où  vous  l’aurez  en- 
voyé , il  ne  peut  en  faire  la  même  chofoà 
• votre  égard  rfupofé  que  vous  ne  l’y  euflier 
pas  envoyé.  .<  - . 

Quiconque  envoyé  fon  homme  à PEcole 
mal-à- propos  , doit  y être  envoyé  lui-même 
des  points  dont  il  a envoyé  celui  contre  qui 
’ il  joue. 

Un  rufé  Joueur  bien  fouvent  fait  des  Eco- 
les exprès  , pour  empêcher  fon  homme  de  le- 
ver fes  Dames.  Il  eft  bon  alors  d’examiner 
s’il  y va  de  notre  avantage  de  le  lailfer  fairev 
& de  la  marquer  ; cela  dépend  de  nous  , & 
nous  devons  confulter  ià-delfus  la  manière 
dont. notre  jeu  eft  difpofé,  ainfi  que  celui  de 
notre  adverfe  Partie. 

11  eft  permis  de  lailfer  faire  fans  la  mar- 
quer ; ou  bien  de  dire  à fon  Adverfaire  de 
'marquer  ce  qu’il  gagne  ; & s’il  marque  fans 
rien  gagner,  il  eft  loifible  de  l’obliger  à jet- 
ter  fon  jetton  , afin  de  l’empêcher  par-là  de‘ 
faire  l'école.  Il  fautobferver  au  refte  que  tou- 
te cette  petite  manœuvre  fe  doit  faire  avant 
qu’on  ait  joué  un  autre  coup; 

Il  n’eft  pas  permis  au  Triétrac,  pour  mieux 
établir  fon  jeu  , de  n’y  envoyer  fon  Adver- 
faire , que  de  deux  , de  quatre  , ou  de  fix 
points.  Les  régies  de  ce  jeu  veulent  qu’on 
Yy  envoyé  de  tous  les  points  qu’il  ifa  pas  mar- 
qué; ainfi  l'Ecolier  eft  en  droit,  s’il  voit  que 
cela  lui  foit  avantageux , de  l’obliger  de  mar- 
quer l'éeole  toute  entière. 


Digitized  by  Google 


4 *6  LE  JEU 

Comme  on  ne  peut  contraindre  un  Joueur 
d’envoyer  à L'école,  on  ne  peut  pas  pareille- 
ment y être  mis  de  ce  qu’on  ne  l’a  pas  entiè- 
rement marquée  : maison  obfervera  que  dès 
qu’on  marque  une  Partie  de  l'école  , celui 
contre  qui  vousjouez,  peut  vous  contrain- 
dre à marquer  le  tout. 

C H A P IT  R E X I. 

De  plufieurs  inftruftioru fur  la  manière  débattre 
une  Dame , & remplir  fon  Jan  différemment. 

ON  veut  ici  que  vous  ayez  les  Dames  noi- 
res ; & comme  une  Dame  peut  être  bat- 
tuë  par  diverfes  manières  , on  fupofe  qu’a- 
près  que  votre  homme  a marqué  une  Partie 
bredouille  de  fonpetit-  Jan,  il  avoulu  nepoint 
s'en  aller , & s’e.ft  vu  contraint  de  porter  une 
de  ces  Dames  fur  votre  cinquième  café. 

II  arrive  donc  que  dans  le  cas  qu’on  vient 
de  propofer , vous  amenez  cinq  & trois  , qui 
vous  donnent  fix  points  fur  la  Dame  que  votre 
homme  a découverte  en  fa  neuvième  ca/e,qu?- 
tre  autres  fur  celle  de  la  feptiéme  , & huit  fur 
celle  qu’il  a portée  lur  votre  cinquième. 

Remarquez  que  vous  en  gagnez  lix  fur 
celle  de  la  neuvième  café  , la  battant  par 
trois  moyens  , qui  vous  valent  chacun  deux 
points  ; fç  avoir,  du  trois  à compter  de  vo- 
tre neuvième  café  , du  cinq  , & du  trois  à 
compter  de  votre  fixiéme.  La  Dame  de  votre 
feptiéme  café  vous  vaut  quatre  points , parce 
que  vous  la  battez  par  deux  moyens , du  cinq 
à compter  de  votre  coin  , & du  cinq  & trois, 
à compter  de  votre  huitième  café. 

Quant  à la  Dame  qui  eft  palfée  en  votre 
cinquième  café , vous  devez  la  battre  du  cinq 
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à compter  de  votre  pile  ; & do  trois  v à com- 
pter de  votre  fécondé  café  , ce  qui  vous  vaut 
quatre  points  , parce  que  vous  battez  cette 
Dame  par  deux  moyens. 

Si  pour  lors  il  vous  arrivoit  un  Qiiine , cela 
feroit  fort  heureux  , d’autant  que  ce  qui  ne 
vous  vaudroit  que  huit  points  fur  la  premiè- 
re Dame,  la  battant  alors  du  Doublet , & du 
double  Doublet  , la  fécondé  vous  feroit  aufll 
avantageufe  ; & la  troifiéme  de  votre  cinquiè- 
me café  vous  produiroit  fix  points  , qui  joints 
avec  les  autres , feroient  partie  double , & dix 
points  de  relie. 

Carne  ou  Terne  , vous  vaudroient  encore 
chacun  vingt  points  ; fçavoir  , fix  du  coin  r 
fix  fur  la  Dame  qui  eft  palïée  en  la  cinquième 
café , & huit  fur  les  deux  autres. 

De  la  manière  de  r emplir  fon  Jan. 

Pour  y réülTir , il  eft  d’abord  à propos  de 
remarquer  que  quand  on  dit , que  pour  cha- 
que moyen  qu’on  remplit  fon  Jan  , on  mar- 
que quatre  par  fimple  , & fix  par  Doublet  ; if 
faut  lçavoir  que  c’eft  lorfqu’on  n’a  plus  qu’une 
demie  café  à remplir , quoique  d’un  coup  de 
Dez  on  y pût  mettre  les  deux  Dames  à la  fois. 

Ayant  donc  pour  jeu  les  Dames  noires,  & 
une  demie  café  a remplir , fi  pour  lors  vous 
ameniez  fix  & trois , ou  quatre  & deux , l’or- 
dre voulant  que  vous  remplifllez  du  trois  8c  du 
fix , & que  c’eft  par  moyen  fimple , chacun 
vous  profiteroit  de  quatre  points  } au  lieu  que 
fi  vous  ameniez  Terne , chaque  moyen  vous  ' 
vaudroit  fix  étant  par  Doublet , & ayant  dû. 
remplir  du  trois  8c  du  Terne. 

Si  votre  homme  amenoit  un  Sonné , encore 
qu’il  n’eût  qu’une  demie  café  à remplir , 8c 
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qu’il  lui  reliât  deux  Dames  fur  fon  tas  ^ il  ne 
pourroit  compter  cela  que  pour  un  moyen  qui 
ne  lui  vaudroit  que  fix  points.. 

Voici  une  manière  de  jouer  qui  n’eft  pas 
bien  ordinaire  * car , par  exemple  , c’eft  en 
quelque  façon  une  régie  de  ne  pouvoir  fortir 
les  Dames  de  fon  coin,  ni  les  y mettre  l’une 
fur  l’autre.  . 

11  y en  a cependant  qui  veulent , que  pou- 
vant remplir  par  plufieurs  moyens  au  Jande 
retour  , & que  comptant  du  coin  , fi  l’on  tom- 
be jufte  fur  la  demie  café  qui  elt  à faire,  on 
doit  marquer  par  la  puifiance  quatre  par  Am- 
ple, & lix  pzx  doublet.. 

Si  , félon  l’exemple  propofé  , vous  ame- 
nez lix  & trois  , & que  vous  ayez  les  Dames 
noires,  trois  moyens  vous  feront  permis  pour 
remplir  ; fçavoir , du  fix  à compter  de  la  neu- 
vième café  ; du  trois  à prendre  de  la  fixiéme  ; 
& du  fix  & trois  par  puifiance',  à compter 
de  votre  coin. 

Celui  contre  qui  vous  jouez  au  contraire , ne 
gagneroit  aucun  point , s’il  amenoit  fix  & As , 
parce  qu’il  n’auroit  point  d’As  pour  remplir, 
quoique  par  fix  & ^i,en  comptant  de  fon  coin, 
il  batte  jufte  la  demie  café  qu’il  a à faire. 

Mais  s’il  amenoit  quatre  & trois  , il  ga- 
gneroit huit  points,  parce  qu’il  rempliroit  du 
quatre  , comptant  de  ln  neuvième  café  j & 
de  quatre  & trois  par  puilTance  , à prendre 
de  fon  coin. 

Votre  Adverfaire  ne  rempliroit  point  en- 
' core  , quand  fa  Dame  qui  eft  en  la  feptiéme 
café  , feroit  en  la  fixiéme  , & que  celle  qu’il 
a en  fa.  neuvième  fût  portée  dans  le  petit- 
. j fan  ; car  alors  s’il  amenoit  fix , il  ne  pourroit 
pas  dire  qu’il  remplit  de  l'As  , & qu’il  n’a 
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point  de  fix , puifqu’il  fcroit  obligé  de  jouer  un 
îix  de  la  Dame  qui  feroit  en  fa  fixiéme  cale. 

' Au  contraire  , fi  outre  la  Dame  qu’il  auroit. 
en  cette  café  , il  en  avoit  encore  une  en  la 
Septième , ou  en  la  huitième , il  gagneroit  huit 
points  par  fix&  As , parce  qu’il  remplirait  de 
l'As  & dufix  , & As  par  puiffance  à compter 
de  foncoin  , d’autant  que  pour  mettre  à pro- 
fit cette  puilfance  ,,  on  doit  non  - feulement 
pouvoir  remplir  d’une  autre  Dame  ; mais  en- 
core jouer  tous  les  nombres  qu’on  a faits  »-• 

& cela  indépendamment  du  coin:  un  exemple 
V2  prouver  ce  qu’on  avance. 

Si  celui  contre  qui  vous  jouez  , faifant  qua- 
tre & trois , avoit  un  quatre  à jouer  & point 
de  trois , il  faudroit , s’il  remplilfoit  du  qua- 
tre , qu’il  rompît  en  même-tems  fon  ?<a«pour  - 
jouer  le  trois,ou  qu’il  fortît  de  fon  coin*  fi  rjea- 
ne  Pempêchoit  de  jouer  fon  quatre  & trois  ; 
ce  qui  tait  qu’il  ne  gagneroit  rien , ne  pouvant 
pas  de  ce  coup  faire  de  plain. 

— - - — - 1- 

C H A P I T R E X I I. 

Comment  lever  & rompre  le  Jan  de  retour. 

ON  fçaura  pour  maxime  qu’il  eft  plus  ex-  . * 
pédient  de  s'en  aller , que  de  lever  juf* 
qu’à  la  fin,  quand  on  a gagné  une  •Partie  finir 
pie  ou  double  -,  par  le  moyen  d’un  Jan  de  re- 
tour , à moins  qu’on  n’efpérât  gagner  encore 
beaucoup  de  points. 

Qu’il  eft  défendu  de  lever  avant  que  toutes  - 
■ les  Dames  foient  paffées  dans  1 e petit- Jan  : 6c 
: qu’on  rifque  beaucoup  au  Jàn  de  retour  , 
quand  on  n’a  pas  fon  coin. 

=•/  On  fupofe  que  vous  avez  les  Dames  noi-- 
' ïcs  j qqe  vous  avez  encore  votre  coin  j qqe- 
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votre  plain  eft  rempli  & que  vous  avez  une 

fur  café  fur  la  quatrième  lame.  . 

. Votre  jeu  étant  ainft  difpofé  , vous  amenez 
un  fix  & As  r&  vous  remarquerez  que  voas 
êtes  arrêté  dans  votre  coin , parce  que  l'As 
tomberoit  fur  celui  de  votre  homme , où  une 
Dame  n’entre  jamais  feule  ; que  vous  ne  pou- 
vez jouer  de  fix  avec  les  Dames  de  votre  coin,., 
parce  que  les  Dames  du  coin  n’en  fortent 
point  l’une  fans  l’autre. 

Il  vous eftimpoffible  de  jouer  le  fix  avec 
les  Dames  portées  dans  le  petit- Jan  , de  celui: 
cohtre  qui  vous  jouez  & quLfont  votre  Jatt- 
■de  retour , parce  qu’on  ne  peut  lever  aucunes 
Dames  du  Jan  de  retour , que.  toutes  ne  foient 
;palfees  dans  le  petit-Jan. 

C’eft  pourquoi  confervant  toûjours  votre 
plain,  vous  jouerez- un  As  , avec  la  fur  café 
qui  eft  fur  votre  quatrième  Lame , & votre 
homme  marquera  deux  points  pour  les  fix. 
que  vous  ne  pouvez  pas  jouer. 

Mais  donnez-vous  dé  garde  de  cinq  & As 
pour  lors  car  étant  contraint  de  rompre,  & 
de  jouer  le  cinq  avec  une  des  Dames  de  là  cin- 
quième café  ; & F As , avec  la  fur-cafe  de  la 
quatrième,  ce  feroit  un  jeu  très-mauvais  pour 
vous.  Ge  n’eft  pas  que  vous  pourriez  encore: 
efpérer  de  remplir  votre  cale  , s’il  arrivoit 
que  le  coup  d’après  vous  fuiBez  alTez  heu- 
reux de  fortir  dé  votre  coin.  . , . 

Après  que  toutes  les  Dames  ont  été/parties- 
,‘dans  le  petit  an  , les  Loix  du  Triélrac  veu-- 
lent  qu’on  lève  à chaque  coup  de  Dez^tout 
fce  qui  bat  jüfte  fur  le  bord.,  félon  le  nom- 
bre. des  points  qu’on;  a fait,  autrementcette 
levée  eft  défendue  : mais  on  joue  ce  qui  ne 
bat  point  fur  ie  bûrd.^oùvoti'C.hoiruïie  ame.* 
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liant  quine , ne  peut  rien  lever,  la  quatrième 
café  qui  bat  jufte  fur  le  bord  v étant  vuide: 
ce  qui  fait  que  pour  .jouer  fon  Quine , il  doit 
placer  fur  fa  flèche  ou  les  Dames  font  empi- 
lées , celle  de  fa  cinquième  café. 

S’il  arrivoit  cependant  qu’il  n’eut  rien  fur 
- cette  café,  il  faudroit  qu’il  levât  les  Dames 
de  la  troisième  ou  fécondé,  par  où  la  café 
-d’où  doit  partir  le  nombre  qui  bat  fur  le  bord , 
eft  vuide , on  leve  les  plus  éloignées  ; c’efT 
. pourquoi  les  cafés  de  Quine , Carne,  & Terne , 
étant  fans  Dames , ôn  leve  pour  un  Sonné  les 
i Dames  de  la  deuxième  café  ; mais  s’il  n' à rien* 
' deflus , on  lève  celle  de  la  première. 

Celui  qui  s’ên  va  le  premier  de  toutes  fes 
Dames , gagne  quatre  points  par  fimple  , & 
fix  par  Doublet , non  compris  les  autres  points 
que  d’ailleurs  il  peut  avoir- de  reftë',  outre 
que  pour  recommencer  une  autre  Partie, 
c’eft  lui  qui  a le  Des^t  ce  qui  eft  un  avantage 
pour  un  Joueur. 


CHAPITRE  XIII. 

De  la  grande  Bredouille. 

O N apelle  grande  Bredouille  quand  les 
Joueurs  font  convenus  entr’eux  que  celui; 
qui  aura  gagné  douze  trous  tout  de  fuite , em-  * 
portera  le  double  de  ce  qu’on  aura  mis  au  jeu  : 
on  marque  cette  Bredouille  fur  le  bord  du  Tric- 
trac, avec  une  fiche  & un  jetton  ^il  eft  vrai 
qu’ancien neraent  ce  coup-étoit  en  ufage, 
mais  au  jourd’hui  il  ne  fe  pratique  plus  gu^res. 

Quand  néanmoins  on  gagne  le;  premier' 
dès  trous , on  ne  fe  fert  point  d’aucune  mar-* 
qpej,iiiB£  a que. celui  qui. marque  après r 
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qui  doit  s’en  fervir  , pour  donner  à connoitre 

qu’il  eft  en  grande  Bredouille. 

Pour  éviter  lesdifputes  qui  peuvent  naître 
. fans  \z  grande  Bredouille,  fur-tout  lorfqu’il  n’y 
a que  les  deux  Joueurs , il  faut  être  foigneux 
delà  faije  démarquer.,  du  moment  qu’il  y a 
interruption.  Voilà  ce  que  c’eft  que  grande 
Bredouille  , & ce  qu’il  y a à obferver. 

■ ■ 1 —■  i— 

CHAPITRE  X IV. 

Du  nombre  des  Points  que  doivent  valoir  les 
, coups  de  lYiclrac. 

ON  adéja  touché  quelque  chofe’ ailleurs 
de  la  valeur  de  ces  coups  : mais  pour  en 
.avoir  une  idée  plus  récente  & plus  fuivie,  on 
a jugé  â propos  d’en  donner  ici  comme  une 
manière  de  petit  Tarif,  afin  de  les  concevoir 
plus  aifément  lorfque  le  hazard  permettra 
; qu’ils  arrivent; 

Valeur  des  coups  dit  TriBrac. 


Jàn  de  retour , par  un  moyen  Ample  , vaut 
quatre  points:  ‘ 4*  Points.. 

Par  deux,  huit  points*.  8-  ?• 

Par  trois , douze  points.',  12.  p.. 

Par  Doublet,  fix  points.  <?.  p. 

P.ar  double  Doublet ,. douze  points.  12.  />. 

pe  petit-Jan  , ou  plain , c’eft  la  même  chofe. 
Le  grand-Jan,  & celui  de  retour,  donnent 
chacun  par  un  moyen  fimple , & à chaque 
coup  y quatre  points  à celui  qui  les  a , âù 
autant  qu’il  peut  les  conferver..  4 *•  P- 

Paj  un  Doublet -,.ils  valent  fix.  6.p„ 

©n  perd  pour  chaque  Dame , qu’On  ne  peut 
jouer , deux  points.  2.  p*. 

Eerpremier:  qui.4.  levé . au.  jfca  de  retour.  vg?u>- 
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gne  quatre  points  par  moyen  fimple.  4.  p. 

Par  Doublet , fix  points.  ■ * 6.  p. 

On  compte  quatre  points  pour  le  Jan  de  trois 
coups.  4.  p. 

Pour  le  Jan  de  deux  Tables  par  fimple,  qua- 
tre points.  . ^ 4.  p. 

Par  Doublet,  fix.  <5. p. 

Le  contre- Jan  de  deux  Tables , vaut  par  fim- 
plé  moyen  , quatre  points.  4.  p. 

Six , par  Doublet.  6.  p. 

Vous  comptez  quatre  , pour  le  Jan  de  Mé- 
zéas  , par  fimple  moyen.  4.  p. 

Etpar  Doublet , fix  points.  6.  p. 

Le  petit-Jan  par  un  moyen  fimple  , donne 
quatre  points..  4.  p. 

Huit,  par  deux  moyens.  8.  p. 

Et  douze,  par  trois.  - 12.  p. 

Par  Doublet , par  un  moyen , fix  points.  6.  p. 

Et  par  double  Doublet , douze.  12.  p. 

Le  contre-Jan  de  Mézeas,  vaut  par  fimple:, 
quatre  points.  4.  p. 

Et  fix,  par  Doublet.  6.p. 

Gn  compte  quatre  points  par  un  moyen  fim- 
ple pour  le  grand-Jan.  4-P* 

Huit  par  deux  moyens»  8*  p. 

Et  douze,  par  trois.  ia.  p. 

Par  Doublet,  par  un  moyen , fix  points.  6.p. 

Par  doubieDoublet , douze,  12.  p. 

On  gagne  quatre  points  pour  chaque  Dame 
qu’on  bat  dans  la  Table  du  petit -Jan,  par- 
un  moyen  fimple.  4.  p;~ 

Huit  points  par  deux  moyens. . 8;  p. 

Douze  , par  trois.  12.  p* 

Six,  par  Doublet.  <f.p.. 

Et  douze-,  par  double  Doublet."  I2.p._ 

Chaque  Dame  qu’on  bat  par  un  moyen  fim*- 
Pie  4anS  la  Table- du  grand  Jan., vaut  qua*- 
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tre  points. 

Huit , par  deux. 
Douze,  par  trois. 

Six,  par  doubiet. 

.Et  douze,  par  doublet. 


i e j ei r 


4-P- 
8.p. 
12.  p. 
6 p. 
12,  p. 


Le  coin  battu  par  un  moyen  Ample  , donne 
. . quatre  points.  4 .p. 

■ Et  fix  points , par  doublet.  6.  p . 

.Jan  de  récompenfe,  dans  la  Table  du  petit- 

Jan , vaut  fur  chaque. Dame  découverte, 
quatre  points  par  Ample.  4 p. 

.Six  , par  doublet.  6.  p. 

.Huit,  par  deux  moyens  Amples.  8.p. 

Douze , par  trois.  1 2.  p. 

. Et  autant  par  double  doublet.  1 2.  p. 

Ge  même  Jan  ne  vaut  dans  l’autre  Table  que 
deux  points  par  Ample.  î.p. 

Et  quatre  par  doublet,  pour  chaque  moyen. 

4- P- 

.Le  Jan  qui  ne  peut,  vaut  deux  par  Ample 
. moyen.  2.  p. 

Six , par  doublet..  <5.  p. 

Dans  la  café  du  Ax,  il  donne  aufli  Ax  par 
doublet.  6.  p. 

■ Et  quatre, par  fimple  4.  P- 

Voilà  de  quoi  compter  jufte  au  Triétrac, 
& ne  fe  point  tromper.  Palfons  à d’autres 
•connoiflances  en  ce.  jeu ,,  qui. ne  font  pas. 
moins  néceflàires, 

C H A PTT  R E X V. 

f 

Maximes  pour  bien  jouer  le  TriSrac..  . 

A Vant  qtie  d’établir  ces  Maximes , il  e(F 
propos  d’avertir  que  ce  jeu  demande 
-une  grande  prefence  ' d’efprit , beaucoup  de 
jugement  ,&jnéme-une.  certaine  pénétratioiu 
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thefprit  qui  femble  y .être  naturelle  pour  ie 
bien  jouer. 

Il  faut,comme  en  toute  autre  chofe,avoir  de 
la  bonne  foi  en  ce  jeu  , & prendre  garde , lors- 
qu'on joue  avec  des  inconnus,  que  les  Dez  ne 
foient  point  faux.  Tous  ceux  qui  jouent  n’ont 
pas  îtne  même  droiture  d’ame,  &l’on  éprou- 
ve. bien  fouvent  le  contraire. 

î.  Celui  qui  d’abord  amène  petit  jeu,  doit 
tâcher  d’avoir  petit  -Jan , &depaffer  au  grand- 
Jan , s’il  fait  gros  jeu. 

II.  Dès  qu’on  a joué,  on  doit  attentivement 
regarder  fi  on  gagne  quelques  points , ou  11 
-on  perd , & marquer  fon  gain  auffi-tôt. 

IIL  II  eft  de  la  prudence  d’un  Joueur  dent 
jamais  prelfer  fon  jeu. 

I V.  Il  faut  toûjours  au  commencement  du 
jeu  abattre  le  plus  de  bois  qu’on  peut. 

V.  On  ne  doit  point  affeder  ni  négliger  fon* 
petit-Jan  ; & fi  on  l’a  fait,  Je  contenter  à 
une  Partie  fimple  ou  bredouille,  de-rompre,.. 

& de  s’en  aller.  # 

VI.  Gardez-vous  bien , fi  vous  continuez 

votre  jeu  fans  avoir  fait  votre  plain , de  ne  le 
point  trop  précipiter.  : 

VU;  Tâchez  toûjours,  autant  qu’il  vous  fera 
poffible , de  vous  faifir  de  votre  coin  dé  repos.. 

• Vill.  Il  eft  de  là  prudence  de  celui  qui  joue,, 
jde  couvrir  fes  Dames , & de  n’en  tenir  jamais, 
de  couvertes  de  trop  près.  . 

IX.  Tenez- vous  ferré . clos  & couvert  lè 
plus  qu’il  vous  fera  poffible. 

X.  Faites  plutôt  attention  au  jeu  de  votre*  • 
homme,  au’âu  vôtre,  confidérez  s’il  y a st- 
gagner,  <x  s’il  eft  découvert  à votre  avanta* 
ge  .ou  aufien.  . „ 

XI.  Hue  faut  pas  manquer  d’eavo^er  fana 


Digitized  by  Google 


'Art  ’ £ E JE  TT T ' 

-homme  <2  , s’il  manque  à vous  marqué? 

votre  per.te,  ou  fon  gain.  ■/ 

* XII.  Qn  fe  fouviendrâ  démarquer  exacte- 
ment fon  plain  au  grand- fait,  avant  que  de  iè 
jouer,  autrement  votre  Adverfaire  le  marque 
à fon  avantage , & vous  envoy ed l'école. 

XIII;  Il  eft  bon  , quand  onvient  au  Jatt  de 
retour , de  pafler  le  plus  promptement  qu’il  eft 
pofiible,  de  fonder  la  penfée  de  fon  homme 
•pourleconnoîtreàfond;  & fi  l’on  remarque 
en  lui  trop  de  timidité , il  faut  pour  lors  ris- 
quer ; s’il  entafle  , avancer  , & ainfi  combat- 
tre fes  défauts  vfelon  que  les  cas  l’exigent. 

XIV.  On  doit  jouer  promptement  & fidèle- 
;ment,  hazarder  quelque  chofe,  pîûtôt  que 

de  placer  trop  de  Dames  en  un  endroit,  étant 
:plus  befoin  decafer,-&  bander  les  Dames, 
pour  faire  fon  Janau  plutôt. 

XV.  Prenez  garde  fur-tout  de  ne  vous  point 
trop  bazarder , quand  votre  Adverfaire  apro- 

, che  de  la  fin  du  jeu  , c’eft- à-dire , qu’il  a huit 
ou  dix  points  ; car  s’il  gagne  la  Partie , il  peut 
lever , & rompre  toutes  vos  efpérances. - 
ci  XVI.  Lever  bien  à-propos , eft  un  coup  de 
maître;  au  lieu  que  c’eft  une  imprudence  que 
dé  s’attendre  au  hazard  des  dez>,  qui  décon- 
.certent  les  efpritsd es  plus  retenus. 

3tVIL  Celui  qui  compte  mal,  & fe  trom- 
cpe.par  conféquent , porte  la  peine  de  fa  faute, 
6c  pour  cela  eft  envoyée  l’écàle ; .c’eft pour- 
. quoi  il  eft  bon  de  ne  point  marquer  étourdi- 
ment. 

• XrVIII.  On  joue  mal,  iorfqu’on- recherche 
ou  qu’on  force  le  Jau  de  deux  tables , obfer- 

’-vant  néanmoins  d’y  prendre  garde  à fon  con- 
traire , de  même  qu’aux  J#ns  de  Méz>easy  6c 
. contre*  Jy ns  dcMezeau  i. 
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XïX.  Si  celui  contre  qui  vous  jouez  , s’ar- 
rête à fon  petit  Jan , & que  vous  ayez  pa/fé 
par  - defïus  , il  fcft  dé  votre  avantage  d’avan- 
. cer  le  plus  que  vous  pourrez  pour  le  battre, 
& gagner  les  points  /impies  ou  doubles  , ou 
du  moins  pour  empçcher  qu’il  ne  gagne  la 
Partie  bredouille. 

XX.  Remarquez  que  fi  ayant  fait  fôn  petit - 
Ja »,  vous  étiez  faifi  de  votre ^oin  de  repos  , 
6c  que  vous  euffiez  quelques  Dames  dans  vo- 
tre coin  de  repos , il  ne  faudroit  point  faire  de 
café , mais  étendre  vos  Dames  feules. 

xxi.  Comme  le  petit- Jan  n’eft  proprement 
. qu’une  vetille  au  Tri&rac,  on  ne  doitguéres 
s’y  arrêter. 

XXII.  Celui  qui  ne  s’eft  point  amufé  au 
petit- Jan,  & qui  l’a  rompu, doit  toûjours  avan- 
cer le  plus  qu’il  peut  fon  gand-Jan , cafant 
toâjours  entièrement  ou  à demi, félon  que 
le  jeu  de  fon  homme  eft  difpofè. 

XXI11.  Il  eft  vrai  que  celui  qui  d’abord  fait' 
des  cafés  avancées , tient  fon  homme  en  ref- 
peél;  mais  aufli  il  rifque  de  ne  pas  fi-tôt  s’em- 
parer de  fon  coin. 

XXIV.  Une  bonne  maxime  au  Triéirac  , 
eft,  préférablement  à toutes  les  autres,  de  fai- 
re la  feptiéme  & dixiéme  café,  apelées  ordi- 
nairement les  Cafés  du  Diable  , d’autant  qu’el- 
les font  plus  difficiles  que  les  autres. 

XXV.  On  fe  donnera  toujours  de  garde  de 
lailfer  une  Dame  découverte,  & qu’on  puif- 
fe  battre,  lorfque  celui  contre  qui  on  joue- 
a mauvais  jeu , & qu’il  a huit  ou  dix  points 
çar-  fi  par  hazard  ij  vient  à fraper  cette  Da- 
me ; & qu’il  gagne  la  Partie , il  leve  auffi- 
tôt , & s’en  va. 

»-  XX  V I.  Quand  le  jeu  de  foh  Adverfaire 
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eft  mauvais , qu’on  veut  lui  donner  aiïez  de 
points  pour  finir  la  Partie , & qu’il  vetiille  fai- 
re P école  i il  faut  lui  dire  de»  marquer;  & par 
ce  moyen  on  l’empêche  de  s’en  aller. 

XXVII.  Cependant  celui  qui  auroit  des 
points , & que  l'école  que  feroit  fon  Adver- 
saire dût  lui  achever  fa  Partie,  il  fe  donne- 
roit  de  garde  alors  de  rien  dire , & marque* 
ioit  fa  Partie. 

XXVIII.  Pour  ne  pas  oublier  à marquer 
tous  les  points  qu’on  gagne,  félon  les  occa- 
fions,  il  faut  fe  fouvenir  de  ce  que  vautcha- 
..  oue  coup , nous  en  avons  fuffifamment  parlé 
dans  le  Chapitre  précédent. 

XXIX.  On  peut  tenir  quand  il  refte  des 
points , lorfqu’on  ne  donne  rien , & que  le  jeu 
de  votre  homme , & le  vôtre  font  égaux. 

XXX.  Une  régie  générale  eft  qu’on  doit 
; toûjours  avoir,  s’il  eft  polïïble,  des  fix  pour 

faire  fes  cafés. 

XXXI.  Il  eft  d’un  habile  Joueur  de  remar- 
quer toujours  les  nombres  que  les  Dez  amè- 
nent le  plus  ordinairement,  & tâcher  de  les 
avoir , loit  pour  faire  des  cafés , & battre 
le  coin,  & fur-tout  quand  il  eft  queftion  qu’il 
ferme  fon  Jan. 

XXXII.  Au  défaut  du  coin  de  repos , il  eft 
à propos  d’avoir  les  coins  Bourgeois  à rera- 

{)hr,  fur-tout  quand  notre  Adverfairç  a joué 
e fien  ; hors  de  cela , il  eft  plus  expédient  de 
tenir  la  café  de  Quine  vuide. 
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CHAPITRE  XVI. 

De  plujieurs  autres  observations  fur  le  'jeu 
: du  TriBrac. 

T L faut  obferver,  outre  ce  qui  vient  d’être 
* dit,  que  iorfqu’on  veut  battre  le  coin,  il 
faut  confidérer  les  Dez;  s’ils  amènent  quatre 
& trois,  on  cafera  fur  la  fep.tiéme  <&  huitiè- 
me flèche;  fi  c’eft  cinq  &deux,  on  prendra 
les  cafés  fept  & dix. 

Quand'on  fe  voit  menacé  de  l'enfilade , il 
. faut,  s’il  vous  relie  encore  une  ou  deux  ca- 
fés à remplir , & que  votre  homme  ait  enco- 
re befoin  de  bien  des  trous,,  pour  gagner  le 
tour;  il  faut,  dis  je,  hazarder  des  demie  ca- 
• fes  pour  l’empêcher  de  palier,  & faire  en 
forte  qu’il  rompe  fon  Jan. 

U n’eft  rien  de  plus  fâcheux  pour  un  J*oueur, 
que  de  voir  fon  jeu  tellement  en-arrière,  que 
eelui  contre  qui  il  joue  a fait  fon  grand  Jan  , 
avant  même  qu’il  ait  pris  fon  coin  ;,  pour 
lors , & comme  chaque  coup  que  joue  cet 
Advsrfaire , lui  vaut  dix  points  par  fon  plain  , 
& par  le  coin  de  ce  Joueur,  il  faut  que  ce- 
lui-ci s’empare  de  fon  coin,  dût -il  décou- 
vrir fès  Dames. 

II  eft  bon  dans  des  occafions  de  fe  confer- 
ver  quelques  coups  à jouer  fans  rompre;  ce 
qui  arrive  , lorfqu’étant  prelfé  par  quelque 
gros  coup,  on  paire  une  Dame  dans  le  Jeu  de 
fon  Adverfaire,  qu’on  trouve  ouvert. 

On  ne  perd  que  deux  points,  & on  épar- 
gne une  Dame , lorfque  pour  garder  fon 
Grand- Jan -plus  long-tems  , on  tranfporte  fes 
Darnes  dans  la  leconde  table  pour  s’ôter  les 
fjxàjouer.  >'  ' 
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S’il  arrivoit  qu’il  vous  fallût  rompre  votre" 
grand- Jan  , par  cinq  & quatre,  ou  quatre  & 
trois  , découvrez  plutôt  deux  Dames  ,,dufliez« 
vous  y rifquer  quelques  points  , que  de  laifler 
palier  fx-tôt  votre  homme , qui  conferveroit 
plus  long-  tems  fon  plein  , fx  cela  étoit.  ^ 

Les  Loix  du  Triarac  veulent  qu’après  que 
les  grands  J ans  font  rompus,  on  pâlie  quel- 
quefois au  Jan  de  retour  ; mais  on  ne  fait  point 
les  premiers , quand  on  fçait  bien  ce  jeu,  étant 
dangereux  de  tenir  mal  à propos  un  grand  Jan-, 
c’en  pourquoi  on  aime  mieux  s’en  aller , à 
moins  que  d’y  être  contraint  ; für-toüt  quand 
“ un  des  joueurs  a fubi  l’enfilade. 

En  faifant  un  grand  Stpetit-Jatt , on  remar- 
quera toujours  qu’il  faut  fe  caler  autant  qu’il 
eft  pofîibie;  & qu’au  contraire  au  Jan  de  re- 
tour , on  ne  fait  que  des  demie  cafés. 

Quand  celui  contre  qui  l’on  joue  n’a  pas  de. 
: points  , & qu’il  lui  ell  difficile  de  gagner  allez 
r pour  une  Partie , il  ell  d’un  bon  Joueur  de  fça- 
' voir  à propos  mettre  une  Dame  dedans. 


CHAPITRE  XVII.* 

Des  privilèges  du  Jeu  du  TriBrac , dr  de  quelques 
Règles  qui  le  regardent , £9*  qu'il  efi  bon 
encore  de  J'ç avoir. 

ON  compte  fix  Privilèges  en  ce  Jeu  , & 
dont  il  faut  fe  fervir  à (bn  avantage-, 
i".  C’ell  de  lever  après  qu’on  a gagné  Par- 
tie (impie  ou  double. 

2°.  C’ell  à celui  qui  leve  & s’en  va,  de  con- 
ferver  le  pour  jouer  de  nouveau. 

3°.  Il  faut  toujours  prendre  fon  coin  par 
puilîancc , préférablement  à-  celui  contre  qui 
i’on  joue. 
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40.  U eft  loiflble  de  rompre  le  dez  de  fon 
lonime , quand  on  n’a  point  ftipulé  qu’on  ne 
romproit  pas. 

50.  On  peut  changer  de  dez  fi  l’on  veut , 
cela  dépend  de  la  fantaifie  des  Joueurs. 

' .'<5o.:Il  faut  au  Jatt  de  retour  ^ lever  le  llx  fur 
le  cinq;  le  cinq  iur  le  quatre.; le  quatre  fur 
le  trois , ainfi  du  refte.  Voici  encore  quelques 
Règles  qui  regardent  le  Tri&rac , & qui  ne 
font  pas  moins  eiTentieiles  que  celles  dont  on 
a déjà  parlé. 

. Dame  touchée  eft  fupofëe  Dame  jouée,  à 
moins  qu’on  n’ait  dit , j'adoube. 

Qui  café  mal,  peut  être  contraint  dès  qu’il 
a lâché  fes  Dames , ou  de  refter  où  il  en  eft , ou 
de  jouer  d’une  feule  Dame , s’il  fe  peut,  les 
deux  nombres  que  fon  Drslui  a produits. 

Celui  qui  marque  la  Partie  double  ou  fimple, 
efface  tous  les  points  de  fon  Adverfaire. 

Quand  on  oublie  de  marquer  fes  points 
avec  deux  jetions , on  ne  fçauroit  marquer 
Partie-bredouille , & on  ne  doit  marquer  qu’u- 
ne Partie. 

Pour  paffer  au  Jatt  de  retour , il  faut  que  la 
Jame  par  où  l’on  veut  palier  foit  entièrement 
vuide , autrement,  cela  ne  fe.peut. 

Il  y a de  certains  quolibets , qui  autrefois . 
étoient  en  ufage  dans  le  Triârac  , & qui  au- 
jourd’hui font  abolis  , comme  de  pures  ha-; 
dineries  , 8c  des  chofes  qui  ne  faifoient  qu’a- 
mufer  les  Joueurs , & fouvent  divertir  l’at- 
tention dont  ils  avoient  befoin  pour  bien 
jouer.  C’eft  pourquoi  on#n’a  pas  jugé.à  pro- 
pos d’en  rien  dire  dans, ce  Traité;  où  l’on  n’a; 
eu  deffein  que  de  parler  des  préceptes  ciTen- 

t*els,Ahi'<conyieiioênt À ce  jeu. 

! . . ^ 

• » - - h.  llb-  » 1‘  -y  - :A  i - w l V J 
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CHAPITRE  XVIII. 

Des  avantages  qu'on  peut  donner  au  Jeu 
du  Trittrac. 

CEci  regarde  ceux  qui  étant  fort  verfez  en 
ce  jeu,  & très-habiles , peuvent  donner 
quelques  avantage  à ceux  qui  n’y  ayant  pas 
tant  d’expérience  qu’eux,  y font  parconfé- 
quent  plus  foibles.  Voici  quels  font  ces  avan- 
tages. 

Premiéremeht,c’eft  le  Dez  qui  eft  le  nombre. 
Secondement , Quine  ou  Sanne  abattus. 

Le  coin  de  repos. 

Carme  abattu , & le  coin. 

Les  coins  de  Qjiine  ou  de  Sanne  , apelez 
coins  Bourgeois , qui  font  les  bonnes  places  de 
provifion. 

Le  plus  affuré  de  tous  ces  avantages  eft  dei 
donner  un,  deux,  trois,  quatre,  cinq,  ou 
Ex  Parties,  félon  qu’on  fe  croit  avoir  plus 
ou  moins  d’habileté  que  celui  qu’on  avantage 
de  cette  forte. 

Il  y en  a aufli  qui  donnent  jufqu’à  quatre 
trous  à des  perfonnes  aufli  habiles  qu’eux , à 
condition  d’avoir  le  Dez,  & même  à toutes 
les  relevées. 

- On  ne  peut  point  ici  déterminer  précifé- 
ment  ce  qu’on  peut  donner  ou  recevoir  ; ce- 
la regarde  ceux  qui  jouent,  & qui  doivent, 
avant  que  d’en  venir-là , connoître  le  plus  ou 
moins  de  force  qu’ils  ont  en  ce  jeu. 

Nous  n’avons  point  parlé  dans  ee-Traité 
de  bien  des  termes  quel’ufagea  aujourd’hui 
abolis;  comme,  par  exemple,  de  Margot  Us 
fendu?,  de  la  pile  de  malheur , &c.  Tout  cela- 
ne  faifoit  que  charger  mal  à propos  U mà« 
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moire  du  Joueur , qui  pour  bien  jouer  ne 
doit  avoir  dans  l’éfprit  que  le  jeu  de  fon 
Adverfaire,  6c  le  lien. 


Le  Trictrac  1 écrire. 

CE  qu’on  apelle  TriBrac  à écrire ,ne  chan- 
ge rien  à la  manière  de  jouer,  non  plus 
que  le  Piquet  à écrire  au  Jeu  de  Piquet. 

Pour  jouer  le  Tri&rac  à écrire , il  faut  avoir 
un  crayon  6c  deux  cartes , où  au  haut  de  cha- 
cune l’on  écrit  le  nom  d’un  Joueur,  & cha- 
cun marque  fur  fa  carte  les  points  qu’il  gagne, 
au  lieu  de  les  marquer  avec  les  pièces  d’or  ou 
d’argent,  ou  des  jettons. 

Il  faut  feulement  obferver  qu’au  Tri&rac 
à écrire,  on  ne  fçauroit  gagner  ni  perdre  de 
points  que  l’un  des  Joueurs  n’ait  lix  cales. 

Du  refte  l’on  marque  jufqu’àce  que  la  Par- 
tie fort  gagnée  ; l’ancienne  manière  de  mar-  . 
quer  eft  même  plus  réjoüiflante , & moins 
embarralfante , puifque  pour  écrire  ce  qu’on 
gagne  6c  ce  qu’on  perd,  il  faut  un  tems  qui 
feroit  mieux  employé  à donner  attention  à fon 
jeu  , auquel  on  ne  fçauroit  trop  avoir. 
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J-E  JEU  DU  REVERTIER. 

De  la.  manière  de  difpojer  le  Jeu  pour  jouer. 

LE  Jeu  du  Révertier  fe  jouë  dans  un  Tri- 
drac,  où  chacun  empile  fes  Dames;  en- 
forte  que  celles  avec  lefquelles  on  doit  jouer , 
foient  dans  le  coin  à la  gauche  de  celui  con- 
tre lequel  on  joue  ; de  même  les  fiennes  dans 
le  coin  de  votre  côté , & à votre  gauche. 

De  ce  qu'il  faut  pour  jouer , tjy  combien  de  per  fin- 
îtes on  peut  jouer , comment  on  nomme  les  Dez. 

IL  eft  néceffaire  que  le  Tridrac  foit  garni 
de  1 6 Dames  de  chaque  couleur  , de  deux 
Cornets,  & de  Dez.  On  ne  joue  qu’avec  deux 
Dez , chacun  fe  fervant  : on  ne  peut  jouer  que 
deux  enfemble  ; l’on  prefente  le  Dez  à celui 
contre  qui  on  joue,  pour  voir  à qui  amènera 
le  plus  gros  point  pour  commencer. 

Il  faut  toujours  nommer  le  plus  gros  nom-  ' 
bre  ; comme  Six  & Quatre;  Quatre  & As  ; 
Trois  & Deux , ainfi  du  relie.  Les  Doublets 
ont  leurs  noms  particuliers  , par  exemple , 
Us  deux  As  fe  nomment  Arabezas  , Bezet  , 
OU  tous  les  As  i les  deux  Deux , double  Deux: 

Y 
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les  deux  trois  , Ternes  ou  tournes  ; les  deux 
Quatre , Carmes  , Carnes  ou  Quatlernes  ; tes  » 
deux  Cinq , Quines  ; & les  deux  Six  , Sanne.  • 

De  la  maniéré  de  jouer , if  de  jetter  les  Dez  * 
if  quand  le  coup  eft  ton , ou  non  ; comment 
il  faut  jouer  fes  Dames  , lorfque  l'on  com- 
mence la  Partie  : de  la  Tête  , des  Cafés , if 
de  la  manière  de  battre . 

LEs  Dez  doivent  être  pouffez  d’une  ma- 
nière qu’ils  touchent  la  bande  de  celui 
contre  qui  on  joue. 

Le  Dez  eft  bon  par-tout  dans  le  Triétrac  , 
excepté  lorfque  les  deux  Dez  font  l’un  fur 
l’autre , ou  fur  le  bord  du  Tri&rac , ou  quand 
ils  font  dreffez  l’un  contr  e l’autre  ; en  forte 
que  tous  deux  ne  foient  point  fur  leurs  cu- 
bes. Le  Dez  eft  bon  fur  le  tas  ou  pile  des 
liâmes  , fur  une  ou  deux  Dames  , ou  fur 
l’aTgent  , pourvû  qu’il  foit  fur  fon  cube , en- 
forte  qu’il  puiffe  porter  l’autre  Dez.  Le  Dez 
qui  eft  en  l’air,  ou  qui  pofe  un  peu  fur  une 
Dame  , étant  foutenu  par  la  bande  du  Tri- 
ârac  contre  laquelle  il  apuye  , ou  contre  la 
pile  de  bois  , ne  vaut  rien  ; on  peut  voir  s’il 
■eft  en  l’air  ou  non  , en  tirant  doucement  la 
Table  ou  la  Dame  fur  laquelle  il  eft  ; s’il 
tombe  ,c’eft  une  preuve  qu’il  étoit  en  l’air  * 
par  conféquent  le  coup  n’eft  pas  bon. 

On  peut  rompre  le  Dez  de  fon  homme , 
quand  on  apréhende  quelque  coup  : quel- 
quefois aufïï  l’on  convient  de  ne  point  rom- 
pre, alors  celui  qui  rompt  encourt  la  peine 
Sont  on  eft  convenu  : il  eft  permis  outre  cela 
à'  celui  à qui  on  a rompu , de  jouer  tel  nombre 
qu’il  foùhaitera.  ' 

Quand  qû  commence  1»  Partie  v l’on  a* 
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peut  faire  aucune  café;  c’eft-à-dire,  mettre 
deux  ou  plufieurs  Dames  accouplées  l’une 
far  l’autre  dans  les  deux  Tables  duTriétrac, 
qui  font  du  côté  du  tas  des  Dames  de  celui 
qui  jouë. 

Il  y a deux  chofes  à obferver.  La  première , 
qu’il  faut  faire  aller  fes  Dames  qui  font  empi- 
lées du  côté  & à la  gauche  de  celui  contre  qui 
on  jouë  jufqu’au  coin  qui  eft  à fa  droite , enfui- 
te  vous  les  paffezfurles  Lames  qui  font  de  vo- 
tre côté  à votre  gauche , & les  faites  aller  juf- 
qu’à  votre  droite.  La  Jeconde  chofe  , qu’il  eft 
befoin  de  fçavoir , c’eft  que  les  Doublets  fe 
Jouent  doublement  , c’eft-à-dire  , que  l’on 
jouë  deux  fois  le  nombre  que  l’on  a fait  , foie 
avec  une  feule  Dame , foit  avec  plufieurs. 

Il  arrive  fouvent  que  l’on  ne  peut  pas  jouer 
tous  les  nombres  que  l’on  a amenez,par  exem- 
ple, lorfque  du  premier  coup  on  fait  Sonné,on 
n’en  peut  jouer  qu’un  , par  la  raifon  que  l’on 
ne  peut  mettre  lur  les  Lames  duôôté  defon 
tas  de  bois  qu’une  feule  Dame , & que  l’on  ne 
peut  jouer  tout  d’une  Dame,  à caufe  que  le- 
palTage  fe  trouve  fermé  par  le  tas  de  bois  de 
celui  contre  qui  on  jouë:  l’on  eft  quelquefois 
aulïi  obligé  de  palfer  fes  Dames  de  fon  côté  , 
ïorfqu’après  avoir  joué  un  ou  deux  coups  , 
on  fait  un  gros  Doublet  que  l’on  ne  fçauroit 
jouer  du  côté  où  eft  fôn  bois  & pile  des  Da* 
mes  ; c’êft  abfoiument  ce  qu’il  faut  éviter, 
s’il  eft  poflible  pour  cette  raifon  fe  don- 
ner , autant  que  l’on  pourra,  tous  les  grands 
Doublets,  comme  Terne,  Carme,  Quine, 
ou  Sonné , afin  de  pouvoir  ( fans  gâter  fou 
jeu)  les  jouer  s’ils  viennent. 

^Quoiqu’on  ait  dit  qu’on  ne  peut  mettre 
flUr’wae  iéul.e  Daice  fui  les  Lames  ou  Flèches 

'SC* 
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du  côté  de  Ton  tas,  il  y a cependant  une  flé-  t 
che  fur  laquelle  on  en  peut  mettre  autant  que 
l’on  veut,  cette  flèche  cft  la  onzième  cale;- 
c’eit.la  lame  du  coin  qui  eft  à la  droite  de 
celui  contre  qui  on  joué  : on  nomme  cette 
flèche  ou  lame  la  Tété  -,  il  eft  à propos  de  la 
bien  garnir , parce  que  l’on  café  bien  plus  ai- 
fément  après  ; il  n’y  a même  aucun  rifque  d’y 
mettre  jufqu’à  fept  ou  huit  Dames. 

Des  Cafés  Çf*  comment  il  faut  battre.  - 

\ 

QUand  on  mène  de  la  gauche  de  fon  hom  - 
me  à fa  droite  une  partie  de  fes  Dames , 
&.que  votre  Tête  eft  bien  garnie  , il  faut 
alors  cafer  du  côté  de  la  pile  de  bois  de  celui  * 
contre  qui  on  joue  , ou  faire  des  fur-çafes, 
quand  on  ne  peut  point  cafer , ou  bien  palTer 
toûjours  des  Dames  de  votre  tas  à votre  Tête. 
Sur-cafer  , c’eft  mettre  une  ou  deux  Dames 
fur  une  latrie,  où  il  y en  a déjà  deux  accou-  : 
plées  ;les  fur-cafes  font  d’une  grande  utilité  ; r 
elles  font  nommées  Batadeur , parce  qu’elles 
fetvent  à battre  les  Dames  découvertes  , fans 
qu’on  foit  obligé  à fe  découvrir  foi-même, 
l’on  apelie  battre  une  Dame , lorfqu’on  met 
une  de  fes  Dames  fur  la  même  flèche  où.  * 
étojt  placée  celle  de  fon  homme  ; toutes  les  * 
Dames  qui  font  battues  hors  du  jeu,  celui  à 
qui  elles  apartiennent  ne  peut  plus  jouer, à : 
moins  qu’il  ne  les  ait  toutes  rentrées.  > ; 

De  la  manière  de  rentrer  , & de  fe  conduire 
au  Jeu, 

P Our  rentrer, il  faut  trouver  des  paflages 

ouverts , & chacun  doit  rentrer  les  Dur  J 
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mes  qu’on  lui  a battues  du  côté  où  eft  la 
pile  , & tas  de  bois  ; on  ne  fçauroit  rentrer 
fur  foi  , mais  on  peut  rentrer  fur  fon  Joueur 
en  le  battant , lorfqu’il  fe  trouve  quelqu’une 
'de  fes  Dames  découvertes  ; lorfqu’on  rentre , 
on  compte  toutes  les  flèches , même  celle  où 
eft  le  tas  de  bois  , laquelle  eft  la  rentrée  de 
l’As  ; par  conféquent  celui  qui  fait  des  As  r 
ayant  encore  des  Dames  fur  fon  tas  , ne  peut 
point  rentrer , le  plus  haut  point  du  dez  étant 
Six , & ne  pouvant  rentrer  que  par  le  nom- 
bre que  chaque  dez  amène ) ainfi  l’on  ne  peut 
rentrer  que  dans  la  pretrfiéreTable. 

Lorfque  vous  avez  mis  votre  homme  hors 
de  jeu , il  faut  tâcher  de  faire  des  cafés  ferrées 
depuis  le  tas  de  bois  de  votre  homme  , & 
prendre  garde  de  pouffer  d’abord  des  cafés 
'éloignées  dans  la  fécondé  Table  proche  la 
tête  de  votre  homme  : quand  vous  aurez  fîx 
cafés , ou  même  fept  de  fuite  , vous  pouffe- 
rez alors  vos  cafés  dans  la  Table  de  la  tête  dé 
votre  homme,  fl  faut  obferver  de  toûjours 
Bien  joindre  vos  cafés,  & de  îaiffer  de  vos 
. Dames  découvertes  dans  la  Table  de  la  ren- 
trée de  votre  homme  ,,  afin  qu’il  foit  obligé 
de  rentrer  & de  vous  battre  : lorfque  votre 
homme  eft  rentré,  & qu’il  vous  a battu  T-iî 
faut  qu’il  joue  tous  les  nombres  qu’il  amène  , 
en  forte  qu’il  paffe  fon  jeu  dans  la  Table  de 
votre  tête  , pendant  que  vous  menez  les  Da- 
mes qu’il  vous  a battues  ; fi  votre  houyne 
après  être  rentré  n’avoit  pas  encore  paffé 
fon  jeu  dans  la  Table  de  votre  tête  , il  feroit 
. à propos  de  vous  faire  battre  encore  , car 
pendant  que  vous  rentrez  & ramenez  les 
Dames  qu’il  vous  a battuës  , il  eft  obligé  der 
jouer,.  & de  toûjours  paffer  fon  jeu  , parte 
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raifon  que  tant  que  vous  avez  fix  cafés  joïn»- 
•tes , il  ne  fçauroit  jouer  les  Dames  qui  font 
fur  fon  tas  ou  dans  les  cafés  de  fa  rentrée, 
ainfi  il  faut  qu’il  jouë  tout  ce  qui  eftjfur  fa 
tête , & dans  les  autres  Tables , & qu’il  palTc 
dans  la  Table  de  votre  tête. 

De  la  Double , de  la  manière  de  lever  & définir 
le  Jeu  , des  avantages  qui  s'y  peuvent 
donner. 

VOtre  homme  vous  ayant  battu  étant  ren- 
tré , s’il  lui  eft  venu  des  coups  fi  mal- 
heureux qu’il  n’a  pû  faire  de  cafés  , & qu’il 
a été  contraint  de  mettre  plufieurs  Dames  dé- 
couvertes , en  ce  cas , fi  vous  pouvez  lui 
battre  plufieurs  Dames  en  rentrant  les  Dames 
qu’il  vous  a battues  , ou  après  être  rentré  lui 
battre  plufieurs  Dames , de  manière  qu’il  ait 
plus  de  Dames  à rentrer  qu’il  n’a  de  rentrées 
aux  palfages, il  perd  la  Partie  double , lorf- 
gu’on  eft  convenu  en  commençant  qu’on 
jouoit  le  double,  fi  on  n’en  eft  pas  conve- 
nu, il  perd  Amplement  la  Partie.  Quand  on 
jouë.  le  double  , celui  gui  eft  double , perd  le 
double  de  ce  qu’on  a joué. 

Lorfque  ni  l’un  ni  l’autre  des  Joueurs  n’ont 
été  doubles  , l’on  jouë  , & l’on  fait  fes  cafés 
toûjours  jointes  en  s’aprochant  infenfible- 
tnent  de  la  tête  de  fon  homme  ; quand  toutes 
les  Dames  font  paflees  dans  la  Table  de  la 
tête  de  fon  homme  , alors  à chaque  coup  de 
Det  l’on  peut  lever  toutes  celles  que  le  nom- 
bre du  Dez  porte  fur  la  bande  duTriélrac; 
ainfi  qu’il  fe  pratique  au  jeu  du  Tri&rac 
quand  on  rompt  le  Jan  de  retour,  à moins 
que  votre  homme  n’eût  encore  derrière  vous 
Quelques  Dames  , alors  il  vaudroit  mieujç 
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découvrir  une  de  vos  Dames  la  plus  près  do 
lui  pour  vous  faire  battre  , afin  de  lui  faire 
pafler  entièrement  fon  Jeu:  celui  qui  a plû- 
tôt  levé  toutes  fes  Dames , gagne  la  Partie , 
en  levant  on  joue  les  doublets  doublement  , 
ainli  que  dans  le  cours  du  Jeu  i,  & celui  qui 
a gagné  la  Partie  a le  Dez  pour  la  revanche. 
A l’égard  des  avantages  , ils  fe  donnent  fé- 
lon la  force  de  celui  qui  les  reçoit , ils  con- 
fident à donner  le  Dez  qui  eft  le  moindre  de 
tous  les  avantages , & à donner  le  Dez  & fix 
& As  abbatus , ou  bien  quatre  & trois  , ou 
deux  Dames  fur  la  tète  , & même  plus  à pro- 
portion de  la  force  ou  foiblelTe  de  celui  qui 
eft  avantagé. 
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Delà  Double, de  la  manière  de  lever  £9*  de  finir  le 
jeu,<jr  des  avantages  qui  s'y  peuvent  donner  fi  10 
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LE  JEU  DU  TOUTE-TABLE. 

LE  Jeu  du  Toute-Table  eft  moins  embar- 
raflànt  que  le  Triéfrac,  puifqu’on  n’a  pas 
toujours  l’efprit  apliquéà  marquer  des  points 
ou  des  trous  ;.c’eft  ce  qui  fait  que  bien  des 
gens  le  préfèrent  au  Tri&rac-  On  le  nom- 
me le  Jeu  du  Toute-Table  , parce  que  pour 
le  jouer  , chaque  Joueur  difpofe  fes  Dames 
entre  quatre  parties  ou  quatre  tas  qu’il  place 
différemment  dansles  quatre  Tables  du  Tric- 
trac : on  ne  joue  que  deux  à ce  Jeu  , ainli 
qu’au  Triârac,  & Révertier  , & l’on  peut 
prendre  un  Confeil, 

Pour  bien  difpofer  votre  Jeu  , il  faut  pren- 
dre garde  de  placer  vos  Dames  dans  le  Tric- 
trac de  la  manière  fuivantc  i fçavoir  deux 
fur  la  flèche  qui  eft  dans  le  coin  à la  droite 
de  votre  homme , & de  fon  côté  ; cinq  fut 
la  flèche,  qui  eft  dans  l’autre  coin. à la  gau- 
che de  votre  homme  ; trois  fur  la  cinquième 
flèche  de  la  Table  qui  eft  de  votre  côté , & à 
votre  droite  , & les  cinq  dernières  fur  la  pre- 
mière flèche  oui  joint  la  bande  de  réparation 
dans  la  fécondé  Table  de  votre  côté , & à vo- 
tre gauche  : l’autre  Joueur  doit  faire  de  mê- 
me ; il  mettra  deux  Dames  fur  la  première 
lame  du  coin  qui  eft  de  votre  côté  à votre 
gauche  ; cinq  fur  la  dernière  lame  du  coin 
qui  eft  de  votre  côté  à votre  droite  ; trois  fut 
la  cinquième  lame  de  fon  côté  à gauche  , & 
les  cinq  dernières  fur  la  première  lame  qui 
joint  la  bande  de  réparation  dans  la  fécondé 
Table  de  fon  côté  à fa  droite. 
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Il  faut  de  même  qu’au  Révertier  , que  le 
Tri&rac  foit  garni  de  quinze  Dames  de  cha- 
que couleur , de  deux  cornets  , & dez  ; il 
faut  outre  cela  deux  fiches  pour  marquer  les 
Parties , quand  l’on  joue  en  plufieurs  Par- 
ties ; on  ne  joue  qu’avec  deux  dez  , & l’on 
fe  fert- foi-même. 

Ça  m ment  il  faut  jouer  les  Dames , lorf qu'on  com- 
mence la  Partie  3 de  la  manière  de  battre  les 
Dames  , £?  comment  il  faut  rentrer. 

LEs  Doublets  fe  jouent  au  Jeu  doublement 
de  même  qu’au  Révertier  ; au  commen- 
cement de  la  Partie  l’on  peut  jouer  ou  leS' 
Dames  qui  font  dans  le  coin  à la  droite  de 
fon  homme,  ou  celles  qui  font  dans  le  coin 
qui  eft  à fa  gauche  , ou  bien  celles  qui  font' 
dans  les  Tables  du  côté  où  l’on  eft  ; & afin 
qu’on  ne  fafi'e  pas  marcher  fes  Dames  d’un 
côté  pour  l’autre,  il  faut  que  vos  deux  Da- 
mes qui  font  dans  le  coin  à la  droite  de  votre 
homme,  viennent  jufqu’au  coin  qui  eft  à fà 
gauche  ; enfuite  vous  les  pouvez  faire  paffer 
de  votre  côté  à votre  droite,  & vous  les  fai- 
re aller  avec  tout  le  refte  de  vos  Dames  , 
dans  la  Table  qui  cftà  votre  gauche  , par  la 
raifon  que  c’eft  dans  cette  Table-là  qu’il  faut 
que  vous  palliez  votre  jeu  , & qu’il  eft  nécef- 
laire  que  vous  y palliez  toutes  vos  Damçs 
avant  que  d’en  pouvoir  lever  aucunes. 

On  bat  les  Dames  à ce  jeu  tout  de  même 
qu’au  Révertier  ; c’eft-  à’dire , en  plaçant  là 
Dame  fur  la  même  Lame  où  étoit  celle  de 
.fon  homme,  ou  bien  en  paffant. 

Toutes  les  Dames  qui  ont  été  battues  ,-fontr 
comme  au  Révertier  hors  de  jeu  , & celui  Jp 
qui  elles  ap.ariiennent  ne  fçaûroit  jouer , quoi- 


Digitized  by  Google 


514  LEJEU 

que  ce  Toit  qu’il  ne  les  ait  toutes  rentrées. 

11  eft  bien  plus  facile  de  rentrera  ce  jetf 
qu’au  Rèvertier,  puifque  l’on  peut  rentrer 
furfon  homme  en  le  battant  lorfqu’il  a quel- 
ques Dames  découvertes  , mais  aufll  vous 
pouvez  rentrer  fur  vous-même  , & mettre 
l'ur  une  même  Flèche  tant  de  Dames  que  vous 
fouhaiterez. 

J 

De  quelle  manière  il  faut  fe  conduire  en  ce  jeu  > 
& comment  il faut  lever  & finir  le jeu  de  la  Dou- 
ble , & des  avantages  que  l'on  peut  donner 


Uand  on  a pafle  toutes  les  Dames  dans 
V^Ja  Table  de  la  quatrième  pile , on  leve 
à chaque  coup  deDez  toutes  les  Dames  qui 
donnent  fur  la  bande  du  Triéïrac  , ainffi 
qu’au*Jan  de  retour  , lorfqu’on  joue  au  Tri- 
arac  * pour  chaque  doublet  on  leve  quatre 
Dames, quand  on  en  a qui  donnent jufte  fur 
le  bord.  Si  la  café  que  l’on  devroit  lever  fe 
trouve  vuide,  6c  qu’il  y ait  des  Dames  der- 
rière pour  jouer  le  doublet  que  l’on  a fait  fans 
rien  lever  r il  faut  le  jouer  r s’il  n’y  a rien 
derrière  ,on  leve  celles  qui  fuivent  la  Flèche 
d’où  le  doublet  qu’on  a amené  r devoit  par- 
tir. Celui  qui  a le  plutôt  levé  toutes  fes  Da- 
mes , gagne  la  Partie  llmp  le. 

Il  arrive  très-fouvent  que  l’on  joue-  en 
deux  ou  trois  Parties , & même  en  davantage, 
.parce  que  ce  jeu  va  aflez-  vîte  *.  quelquefois 
aufli  l’on  joue  à la  première  Partie , & l’on 
convient  que  celui  qui  gagnera  la  Partie  dou- 
ble , aura  le  double  de  ce  qu’on  a joué  : l’on 
gagne  la  Partie  double  quand-  on  a levé  tou- 
tes fes  Dames  , avant  que  fon  homme  ait 
, gaffé  toutes  les.  ûennes.  dans  la.  Table  de.  fo 
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quatrième  pile  , & qu’il  en  ait  levé  aucune  * 
s’il  en  avoitlevé  une,  l’on  ne  gagneroit  que 
la  Partie  Ample  ; lorfqu’on  joue  en  plufieurs 
Parties  , & que  l’on  gagne  double  , on  mar- 
que deux  Parties , & celui  qui  a gagné  * re- 
commence , & a le  dez. 

Les  avantages  que  l’on  donne  à ce  Jeu  étant 
les  mêmes  qu’au  Jeu  du  Révertier,  je  crois 
qu’il  n’eft  pas  befoin  de  les  répéter  ici. 


L E J E U 


DU  TOUR  NE-CASE. 

L’Etimologie  du  nom  de  ce  Jeu  vient  de 
la  manière  dont  on  le  joué;  puifqu’on 
ne  le  joue  qu’avec  trois  Dames  chacun,  que 
l’on  conduit  fuivant  les  nombres  amenez  , 
Jufqu’à  ce  que  l’on  en  ait  fait  une  cafe;c’eft- 
à-dire,  jufqu’à  ce  qu’on  ait  mis  ces  trois  Da- 
rnes fur  la  dernière  flèche  ou  lamedhcoin; 
& comme  cette  café  eft  faite  avec  trois  Da- 
mes, & qu’il  faut  pour  gagner  que  les  trois 
Dames  foient  accouplées  l’une  fur  l’autre  j 
ainfl  ce  Jeu  fe  nomme  Ja  Tourne -café  qui 
ne  lignifie  autre  chofe  , linon  , te  Jeu  de  la 
café  à trois  Dames. 

Pour  jouer  à ce  Jeu  il  faut  un  Triélrac 
garni  de  trois  Dames  de  chaque  couleur , de 
deux  cornets  , & de  dez. 

On  nomme  les  dez  en  ce  Jeu  ainfl  qu’au 
Tri&rac  & Révertier  ; il  faut  pouffer  le  deK 
fort  , en  forte  qu’il  touche  la  bande  de  vo- 
tre homme.  Il  arrive  rarement  en  ce  Jeu  que 
les  coups  de  dez  foient  douteux  , à caufe  di# 

ï G 
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peu  de  Dames  qu’il  y a;  néanmoins  quand' 
cela  arrive  , on  fuit  les  mêmes  règles  qu’aux 
Tridrac  & Révertier. 

Comment  on  joue  les  Dames  eu  commençant  la- 
Partie  $ de  la  manière  de  battre  les  Dames , 

& du  coin  de  repos . 

APrès  avoir  mis  trois  Dames  à part  pour 
jouer  , li  vous  avez. gagné  le  dez,vous, 
jouez  ;&  fi  vous  faites  d’abord  fix  & cinq,, 
vous  ne  pouvez  jouer  [que  le  cinq  , parce 
que  c’eft  une  Régie  en  ce  Jeu  qu’on  ne  joue 
jamais  que  le  plus  bas  nombre.  Si  vous  fai- 
tes Sonné  après  avoir  fait  fix  & cinq  , vous 
n’en  pouvez  jouer  qu’un, ,&  vous  êtes  obli- 
gé de  le  jouer  avec  la  même  Dame  dont  vous 
ayez- déjà  joué  un  cinq  , parce  que  fi  vous  le 
jouiez  avec  une  autre  Dame,  il  faudroitpaf- 
fer.  par.deflus  celles  dont  vous  avez  joué  le 
cinq  ; mais  en  ce  Jeu  il  n’eft  pas  permis  de 
palier  aucune  Dame  par- deflus  l’autre , par  la 
raifon  qu’il  faut  qu’elles  fe  fuivent,  & mar- 
chent l’une  après  l’autre. 

Comme  les  deux  Joueurs  jouent  & mar» 
chent  également  dans  les  mêmes  Tables  , & 
vis-àrvis  l’un  de  fautre  ,.  chaque  fois  que  le 
nombre  du  dez  porte  une  Dame  fur  une 
flèche  qui  fe  rencontre  vis-à-vis  de  celle  où 
il  y a une  Dame  de  celui  contre  qui  l’on  joue  v 
cette  Dame  eft  battue.  , 6c  celui  contre  qui, 
on  joue , eft  obligé  de  la  prendre  6c  de  la  ren* 
trer  dans  le  Jeu. 

En  ce  Jeu  i’on  bat  malgré  foj  ,.par  ce  que- 
Pon  eft  obligé  de  jouer  toujours  le  plus  petit 
nombre  outre  cela  on  ne  peut-point  pafler 
une  Dame  par-deflus  l’autre  : cette.  Régie  da 
appoint  pafièr  les  Dames  fuoe.furl’autre.,  fait. 
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que  l’on  joue  fouvent  beaucoup  de  coups  inu- 
tiles , fur-tout  quand  on  a mené  & conduit  les 
Dames  ,*  fçavoir  , l’une  dans  le  coin  , & les 
deux  autres  tout  contre, .de  maniéré  qu’on  ne 
peut  les  mettre  fur  je  coin  qu’en  faifant  un. 

As  , & pais  un  deux  ;.Pon  fouhaite  alors  d’ê* 
tre  battu  pour  fortir  de  cette  gêne. 

En  ce  jeu  le  coin  de  repos  eft  la  douzième 
café:  on  le  nomme  coin  de  repos  ,.parce  que 
les  Dames  qui  y ont  une  fois  entré , font  en 
fûreté  ,&  ne  peuvent  plus  être  battuës.  C’eft 
un  grand  avantage,  en  ce  Jeu  pour  celui  qui 
en  met  une  le  premier:  celui  qîii  amis  leplû- 
tôt  fes  trois  Dames  dans  fon  coin  a gagné  la 
Partie  , &.  s’il  les  y mettoit  toutes  trois  avant 
que  fon  homme  y en  eût  mis  aucune , il  ga'* 
gneroit  double  fi  on  en  étoit  convenu* 

i 

LE  JE  U 

DES  DAMES  RABATTUES. 

ON;  la  nomme  lé  Jeu  des  Dames  Rabats 
tues  , parce  qu’on  y rabat  efte&ivement 
toutes  les  Dames  les  unes  après  les  autres 
& on  les  couche  toutes  plates  l’une  devant  ♦ 
l’autre. 

On  joue  ce  Jeu  dans  un  Tri&rac  qui  doit  être- 
garni  de  quinze  Dames  de  chaque  couleur 
de  deux  cornets,  & dé  dez,  on  n’y  peut  jouer 
que  deux , & chacun  fe  fert. 

Comment  il  faut  placer  fes  Dames. 

"IL  faut  que  chacun  mette  toutes  fbs  Da* 

*mes  dans  ,U>  Table  du  Tri&rac  , & qu’iT 
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faflfe  fix  piles  ou  tas  de  fes  Dames  fur  tôtitét 
les  flèches  qui  font  de  fon  côté  ; fur  chacune 
des  trois  premières  flèches  proche  le  jour , il 
faut  mettre  deux  Dames  qui  font  fix  Dames  ; 

& fur  chacune  des  trois  autres  flèches  qui  font 
jufqu’à  la  bande  de  féparation  , il  faut  met- 
tre trois-Dames  , qui  avec  les  fix  précéden- 
tes , compofent  les  quinze  Dames  de  chaque 
Joueur . Il  faut  bien  obferver  de  mettre  toû- 
tes  fes  Dames  Tune  fur  l’autre  , & non  point 
accouplées  en  manière  de  café. 

On  nomme  le  dez  en  ce  Jeu , ainfï  qu’aux 
autres  Jeux  dfe  Table  ; c’eft-à-dire  , le  plus 
^ros  nombre  le  premier.  Les  doublets  -ne 
s’y  jouent  qu’une  fois  , de  même  qu’au  Tri- 
èirac.  Le  dez  eft  bon  par-tout  dans  le  Tri- 
ârac  , pourvû  qu’il  ne  foit  point  en  l’air  : il 
faut  auffi  que  le  dez  touche  du  moins  la 
bande  de  fon  homme.  On  peut  changer  da 
dez  , & rompre  quand  on  apréhende  quel- 
ques coups  -,  on  peut  aufli  convenir  de  ne 
point  rompre. 

Lorfque  chacun  a empilé  fes  Dames  * celui 
qui  a gagné  le  dez  » joué,  & rabat  de  deflus 
la  pile  deux  Dames  fuivant,le  nombre  qu’il 
a fait  ; on  compte  d’abord  par  la  café  la  plus 
près  du  jourjainfi  celui  qui  a fait  fix  & As  , 
abat  la  Dame  qui  eft  empilée  fur  la  première 
café,  où  il  n’y  a que  deux  Dames»  & par-là 
il  joue  l’As. 

Parle  fix  il  abat  une  dès  trois  Dames  qui  ' 
font  fur  la  café  qui  joint  la  bande  de  fépara- 
tion. Il  'eft  facile  d’entendre  par-là  que  l’on* 
prend  l’As  fur  la  première  café  ou  pile  ; le 
deux  fur  la  fécondé  / le  trois  fur  la  troifiéme  *r 
ïe  quatre  fur  la  quatrième  ; lé  cinq  fur  la  cin- 
quième i,&  le  fix  ûir  la  ûxiéme  pile  qui  eft  1* 


DES  DAMES  RABATTÜES.  *fl> 
dernière.  On  voit  d’abord  que  cette  manière 
de  jouer  les  nombres  , eft  bien  différente  des 
autres  jeux  de  Table  ; où  par  exemple  pour 
jouer  un  fix  , l’on  place  la  Dame  fix  flèches 
au  deflus  de  l’endroit  d’où  elle  part , au  lieu 
qu’ici  l’on  ne  fait  que  mettre  la  Dame  à bas 
fur  la  même  flèche  où  elle  étoit  empilée; 
quand  vous  avez  joué  votre  fix  & As,  votre 
homme  joue  le  dez  à fon  tour  ; S’il  fait  un 
doublet  , par  exemple  , terne  , ou  double 
deux,  comme  fur  les  cafés  du  trois  & du 
deux  , il  n’y  a qu’une  Dame  à abattre  , vous 
abattez  l’autre  pour  lui  / mais  parce  qu’il  a 
fait  un  doublet  , il  a encore  le  dez  & jouë 
derechef,  ôc  s’il  fait  un  fécond  doublet , il 
rejoue  encore.  En  un  mot,  celui  qui  fait  un 
doublet  a toujours  le  dez  , jufqu’a  ce  qu’il 
ait  fait  un  coup  fimple  ;ainfi  ce  font  deux 
chofes  eflentielles  à remarquer  en  ce  jeu. 

La  première  , que  toutee  qui  ne  peut  point 
être  joué  par  l’un  des  Joueurs  , l’autre  le  jouëv 
fupofé  qu’il  le  puiffe  ; ôc  s’il  ne  le  peut  pas  „ 
il  n’eft  joué  ni  par  l’un  , ni  par  l’autre  ; par 
exemple,  votre  homme  a fait  d’abord  deux 
& As  qu’il  a joué  ; vous  avez  joué  enfuite  v 
& avez  amené  le  même  coup  que  vous  avez 
pareillement  joué  , votre  homme  rejoué  & 
tait  encore  deux  & As  ; il  ne  les  joue  point 
ni  vous  aufli  , parce  que  vous  n’avez  tous 
les  deux  aucun  de  ces  nombres  , les  ^yant 
déjà  abattues- 

La  fécondé  , que  celui  qui  fait  un  dou- 
blet conferve  le  dez  , & joue  jufqu’à  ce  qu’il 
ait  fait  un  coup  fimple  r On  apelle  coup 
fimple  les  nombre  inégaux,  comme  font  fix 
ôc  cinq  / cinq  & quatre  ;-  trois  & deux  ; qua- 
tre & crois.  Les.  doublets  font  deux  nombre# 
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pareils  / tels  que  font , Sanne , double.Deusr* 
Terne , Quaderne  , Ambezas , Quine.  11  faut 
être  bien  attentif  aux  nombres  que  celui  con-  . 
tre  qui  l’on  joue  amène  , afin  de  ne  point  man- 
quer à jouer  tout  ce  qu’il  ne  joue  pas,  par 
la  raifon  que  celui  contre  lequel  on  joue , 
n’eft  point  obligé  de  vous  avertir  de  votre 
jeu,  au  contraire,  il  a intérêt  que  vous  ou- 
bliez à jouer  tous  les  nombres  que  vous  pour- 
rez jouer,  afin  d’avancer  fon  jeu  plus  que 
vous.  . - „ 

Après  avoir  rabattu  fes  Dames  de  defius 
les  chfférentes  piles  & tas , celui  qui  les  a toû- 
jours  rabattues  le  premier  , leve  à chaque 
coup  dedezdeux  Dames  dans  le  même  ordre 
qu’il  les  a d’abord  jouées  : par  exemple , s’il- 
fait  Bezet , il  leve  les  deux  Dames  de  la  pre* 
miére  café , & parce  qu’il  a fait  un  Doublet,- 
il  joue  encore  une  fois  / s’il  fait  un  fécond 
rBezet  ii  ne  leve  rien  , ne  lui  étant  pas  permis 
de  jouer  Bezçt  tout  d’une  en  prenant  une 
Dame  fur  la  fécondé  café , parce  que  chaque 
café  en  ce  Jeu  a fon  nombre  fixe , oc  que  la  fé- 
condé café  ne  peut  fervir  qu’à  jouer  un  Deux-, 
.ou  deux  Deux , & la  troifiéme  , un  Trois  , & 
ttinfi  des  autres  ; & quoiqu’il  foit  ci-delTus 
que  les  nombres  que  l’on  ne  fçauroit  jouer' 
font  jouez  par  l’autre  , cette  régie  reçoit  ici* 
fon  exception  ; car  fi  après  que  vous  avez  ra- 
battu l’A*,  le  Deux  , le  Trois  , &c.  il  vous 
relie  encore  un  Cinq  ou  un  Six  à rabattre, 
& que  votre  homme  ayant  tout  rabattu  & 
levé  un  Bezet , ait  fait  un  fécond  Bezet,  alors 
ni  lui , ni  vous  ne  lèverez  rien  :lui , parce  qu’il 
n’a  plus  de  Bezet  à jouer , & vous  , parce' 
que  c’elt  une  des  régies  de  ce  jeu  qu’on  ne 
.jjeutjien  Jeycr  tant  que  l’on. n’a  point  abattu* 
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toutes  Tes  Dames  ; ainfi  n’ayant  point  abattu 
toutes  vos  Dames  , non  feulement  vous  ne 
pouvez  pas  jouer  ce  que  votre  homme  ne 
joue  point  , mais  vous  ne  pouvez  pas  jouer 
vous-mème  les  nombres  que  vous  faites  , 
& c’eft  votre  homme  qui  les  joue  pour  vous  , 
jufquà.ce  que  vous  ayez  rabattu  votre  der- 
Jiiére  Dame  ; ce  qui  fait  que  bien  fouvent  vo- 
tre homme  n’a  plus  que  deux  ou  trois  Dames 
à lever  , lorfque  votre  dernier  nombre  arri- 
ve , quelquefois  même  il  n’en  a plus  qu’une  ; 
mais  quand  une  lois  vous  avez  abattu  votre 
dernière  Dame  , alors  vous  levez  bien  plus 
promptement  que  votre  homme  n’a  fait  ; car 
vous  ne  pouvez  plus  rien  faire  pour  lui  , àv 
moins  que  vous  ne  fu liiez  extrêmement  mal- 
heureux : celui  qui  le  premier  a levé  toutes 
fes  Dames , a gagné  la  Partie  La  régie  que 
bois  touché  doit-etre  joue  , n’a  point  lieu 
en  ce  Jeu,  parce  que,  comme  il  a été  dit, 
chaque  pile  de  bois  a fon  nombre  fixe  étant 
impuffible  de  pouvoir  jouer  le  même  nombre 
de  dilferens  endroits  : ainfi , fupofé  que  vous 
ayez  fait  un  Carme  , & qu’au  lieu  d’abattre 
les  Dames  de  la  quatrième  café  , vous  ayez 
abattu  deux  Dames  de  la  cinquième  , vous 
pouvez  , & même  vous  devez  remettre  vos 
deux  Dames  fur  votre  cinquième  pile  , âc 
jouer  votre  Carme  comme  il. doit  être  joué. 
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LE  JEU 

DU'PLAIN, 

G N le  nomme  le  Jeu  du  Plain , parce  que 
les  Joueurs  ne  cherchent  qu’à  remplir  , 
& faire  leur  Plain  , c’eft-  à - dire  , à.  mettre 
douze  Dames  couvertes  , & accouplées  dans 
la  Table  du  grand  Jan  , qui  fe  nomme  au 
Tridrac  indifféremment  Grand-Jan  , ou 
Grand-Plain. 

..  Ce  Jeu  ne  peut-être  joué  qu’entre  deux 
perfonrçes.  Il  fe  joue  dans  un  Tridrac,  où  il 
faut  qu’il  y ait  trente  Dames  , moitié  d’une 
couleur  & moitié  d’une  autre  ; on  ne  jouë 
qu’avec  deux  dez , & chacun  fe  fert. 

On  difpofe  fon  jeu  tout  de  même  que  il 
J’on  vouloit  jouer  au  Jeu  du  Tridrac  , enfuite 
chacun  empile  fes  Dames  fur  la  première  ca- 
fé ou  Lame  de  la  Table  la  plus  éloignée  du 
jour  ; vos  Dames  étant  empilées , il  faut  abat- 
tre d’abord  beaucoup  de  bois  ; enfuite  cou- 
cher fix  Dames  toutes  plates  fur  les  flèches 
du  Grand-Jan  , parce  qu’il  eft  aifé  de  cou- 
vrir après,  quand  on  a du  bois  abattu;  il  eft 
permis  à ce  Jeu  de  mettre  une  feule  Dame 
dans  le.  coin,  qui  fe  nomme  au  Tridrac  coin 
de  repos  ; les  doublets  s’y  jouent  double- 
ment comme  au  Révertier.  Il  faut  bien  pren- 
dre garde  de  ne  point  forcer  fon  jeu  , & tâ- 
cher d’avoir  toujours  les  grands  doublets  à 
jouer  ; celui  qui  a couvert  ‘le  plutôt  toutes 
fes  Dames  dans  la  fécondé  Table , a gagne  la 
Partie  ; mais  il  n’a  pas  le  dez  pour  la  rèvaa* 
ehe  , ainû  l’on  tire  à qui  l’aura. 
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ON  I’apdle  le  Jeu  du  Toc,àcaufe  que  le 
feul  but  des  Joueurs  eft  de  toucher  & 
battre  leur  Adverfaire , ou  de  gagner  une  Par- 
tie double  ou  fimpley  par  un  Jan  ou  par  un 
PJain.  Ce  Jeu  fe  régie  comme  le  Tridrac,  . 
creft-à-dire  , qu’il  faut  pour  y jouer,  un  Tric- 
trac garni  de  quinze  Dames  de  chaque  cou- 
leur , qui  font  trente  en  tout  ; de  deux  cor- 
nets , de  dez  , & deux  fiches  ou  fichets,  pour 
marquer  les  trous  ou  Parties  : il  faut  placer 
les  Dames  à ce  jeu  de  même  qu’au  Tri&rac , 
les  empilant  toutes  fur  la  première  Lame  de 
la  première  Table,  pour  les  mener  enfuite 
dans  la  fécondé , & y faire  fon  Plain  & grand- 
Jan.  Il  faut  nommer  le  plus  gros  nombre  de 
dez  le  premier  comme  au  Tri&rac;  les  dou- 
blets ne  s’y  jouent  aufll  qu’une  fois  au  Jeu 
du  Toc, l’on  ne-marque  pas  des  points  com- 
me au  Jeu  du  Triélrac  ; au  lieu' de  points  on 
marque  un  trou  ou  deux  , félon  le  coup  que 
l’on  fait;  ce  Jeu  fe  jouë  en  plufieurs  trous, 
il  eft  au  choix  des  Joueurs  d’en  fixer  le  nom- 
bre , & même  l’on  peut  jouer  au  premier  trou; 
par  exemple , j’ai  mon  petit  Jan  fait,  à la  réfer- 
ve  d’une  demie-cafe,  &au  premier  coup  que 
je  joue , je  fais  mon  petit- Jan  par  un  nombre 
Jimple  : fi  c’étoit  au  Tridrac  je  marquerois 
feulement  quatre  points;  mais  au  Toc, au 
jieu  de  quatre  points  je  marque  le  trou  , & 
J’ai  gagné  la  Partie  , parce  que  l’on  a joué 
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2u  premier  trou  ; fi  en  commençant  la  Par- 
tie, on  convient  de  jouer  au  premier  trou* 
ôc  que  la  double  ira  ; alors  fi  je  remplis  par  " 
deux  moyens  ou  par  un  .doublet , ou  que  je 
batte  une  Dame  par  deux  moyens  ou  par  dou- 
blet ; au  lieu  que  je  fafle  quelque  Jan  ou  ren- 
contre du  Jeu  du  Tridrac  par  doublet,comme- 
fi  je  battois  le  coin  , ou  que  commençant  la 
Partie , je  fis  Jan  de  deux  Tables  par  doublet* 
ou  Jan  de  Mézeas  par  doublet,  en  ce  cas  je 
gagnerois  la  double  , & celui  contre  qui  je 
jouerois,  me  payeroit  le  double  de  ce  que  nous 
aurions  joué.  Mais  il  faut  bien  remarquer  que 
les  mêmes  Jans  & coups  de  Tridrac  fe  rencon- 
trent en  ce  Jeu,  tant  à profit  qu’à  perte  pour 
celui  qui  les  fait  lorfque  l’on  jouë  en  plufieurs 
trous , celui  qui  gagne  un  troû  de  fon  dez , peut 
s’en  aller , de  même  qu’au  Triftrac.  i 

DICTIONN  AI  R E 

DES  TERMES 

Dü  TRICTRAC.  ) 

A ' 

« 

A Battre  du  bois  ; c’eft  au  Tridrac  abattre 
beaucoup  de  Dames  de  defliis  le  premier  » 
tas  , pour  faire  plus  facilement  des  cales  dans  : 
la  fuite.  , - . ’ . j 

• Accoupler  fe s Dames , c’eft  les  mettre  deux 
à deux  fur  une  flèche.  , 

Adoubler , c’eft  toucher  un  Dame  pour  ne 
la  pas  jouer  , mais  feulement  pour  arranger  '; 
fon  jeu  ; & pour  ne  pas  cependant  être  obli-  . 
gé  de  la  jouer.,  on  doit  aire  avant  que  d’y-, 
porter  la  main  jfadwble*  .!.*i  » ~Â 
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Ambezas  , fe  dit  quand  on  amène  deux  As.> 
Avancer  , en  terme  de  Triârac  , lignifie 
j prendre  fort  coin  le  premier , qui  eft  un  très- 
grand  avantage* 

B 

B Andes  de  Trifirac , ce  font  les  bords  per- 
cez. de  trous  vis-à-vis  de  chaque  flèche. 
Bander  les  Dames  , c’eft  les  charger  , ç’eft- 
â-dire,  en  trop  mettre  fur  une  flèche. 

Battre  une  Dame , c’eft  la  fraper,  ou  tom- 
ber deflus , on  dit , battre  le  coin. 

Bezet  au  Triârac  , lignifie  deux  As  en  dez> 
Bidet , on  dit  changer  le  Bidet , ce  qui  figni- 
fie  mettre  un  grand  nombre  de  Dames  fur  une 
flèche  , ce  terme  étoit  autrefois  ulité  , mais 
aujourd’hui  on  ne  s’enfert  plus. 

Bois  au  Triârac  , lignifie  les  Dames  avec 
lefquelles  on  joue. 

Bredouille  , fe  dit  quand  on  prend  douze 
points,  & alors  on  marque  deux  parties  au 
lieu  d’une.  On  apelle  aufli  Bredouille  , le  jet- 
ton  qui  fertà  marquer  la  Bredouille, 

: •.  ; ;:C  ' i. 

C Armel,  fignifie  deux  4.  que  les  deux  de* 
amènent' à la  fois  : on  les  apelle  aufli  qua- 
dernes,  ow  carnes. 

Cafés  , fe  dit  au  Triârac  de  deux  Dames 
qui  font  pofées  fur  une  même  ligne  ou  flèche 
marquée  fur  le  tablier  où  l’on  joue , & qui 
empêche  les  Dames  du  parti  contraire  de  paf-  . 
fer  outre.  Le  feptiéme  point  s’apelle  la  café 
du  Diable  , parce  que  c’eft  la  plus  difficile  à, 
faire.  Une  demie  café  eft  quand  il  n’y  a qu’une 
Dame  abattue  : on  dit  aufli  faire  des  cafés i 
hautes  cafés  rt ont  celles  qui  font  les  plus  éloi- 
gnées. de  votre  adverfaire  i & baffes  cafés  ^ cei* 
les  qui  en  font  le  plus  prè&  c . .-v  * 
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Cafer  , eft  lorfqu’on  peut  accoupler  deux 
Dames  enfemble , & c’eft  la  même  chofe  que 
faire  des  cafés. 

Coin  ,qui  dit  Amplement^  coin  , entend  le 
coin  de  repos  , apelé  ainfi , parce  qu’en  effet 
on  a l’efprit  tranquile  au  Triârac  quand  on 
s’eft  emparé  de  ce  coin  ; c’eft  toûjours  la  on- 
zième caje  \ non  comprife  celle  du  tas  des 
Dames.  On  dit  encore , coin  Bourgeois , qui 
eft  la  café  de  quine , & d efanne. 

Cornet , c’eft  un  petit  vaiffeau  qui  eft  ordi- 
nairement de  corne  & dont  on  fefert  pour 
jouer  au  Triétrac. 

Couvrir , on  dit,  couvrir  une  Dame  ; c’eft- 
' à-dire,  en  mettre  deux  l’une  contre  l’autre; 
ee  qui  s’apelle  autrement  cajer. 

D 

DAmes  , c’eft  au  Triéirac  des  morceaux 
d’yvoire  , d’os  ou  de  bois  plats  & ar- 
rondis : on  les  apelle  encore  Tables  ; il  y a 
les  blanches  & les  noires. 

Dames  accouplées , ce  font  deux  Dames  pla- 
cées l’une  contre  l’autre  fur  une  flèche. 

Dames  couvertes , c’eft  la  même  chofe  que  -1 
les  Dames  accouplées. 

Dame  découverte , c’eft  une  Dame  feule  pla- 
cée fur  une  lame. 

Dez,  petit  os  quarré,  marqué  de  tous  cô-‘ 
tez  de  points , & dont  on  fe  fèrt  pour  jouer 
au  Trictrac,  il  n’en  faut  que  deux. 

Debredouiller  ; c’eft  lorfque  celui  à qui  on 
dit  d’Ôter  un  jetton  , 

Doublet  ; c’eft  un  jet  de  dez  qui  amène  deux 
points  femblables , comme  deux  as , deux  4. 
deux  3.  & le  refte.  <' 

Double-doublet  ^ c’eft  un  jet  de,  des  doublé* 
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' E 

EMpiler  : on  dit , empiler  les  Dames , c’eft  les 
mettre  en  tas  fur  Ja  première  flèche  du 
Tridrac,  qui  doit  être  tourné  de  manière  que 
la  pile  des  Dames  foit  du  côté  de  derrière." 

Enfilade , cft  un  obftacie  qu’bn  trouve  à fai- 
re pairer  les  Dames  d’un  côté  du  Tablier  à 
l’autre,  ■qui  fait  perdre  ordinairement  la  Par- 
tie,on  dit":  courir  à l'enfilade. 

Enfiler  ; on  dit  au  Jeu  du  Tridrac , qu’une 

Êerfonne  eft  enfilée  , pour  dire  qu’on  lui  a 
ouché  les  paflages  par  où  elle  pouvoit  cou- 
ler fes  Dames  d’un  côté  du  Tablier  à l’autre, 
li  bien  qu’on  dit , enfiler  fan  homme , par  la  mê- 
me explication  de  ce  terme. 

Ecole  ; on  dit  envoyer  à l'Ecole  3 faire  une 
Ecole ; marquer  une  Ecole;  & cette  Ecole eft 
lorfqu’on  oublie  à marquer  les  points  qu’on 
gagne. 

Etendre  ; on  dit  étendre  fes  Dames. 

..  ■ , F 

Fiche  au  Tridrac  ; c’eft  une  manière  de 
clou  d’yvoire  ou  d’os  , dont  on  fe  fert 
pour  mettre  dans  les  trous , pour  marquer , 
combien  on  a de  Parties.  ... 

Flèche, Voyez  Lame. 

G 

GAgner  ; on  dit  au  Tridrac  , gagner  fans 
bouger  ; gagner  le  trou , ou  la  Partie;  ga- 
gner Partie  bredouille  3 gagner  le  Tour  ; c’eft  la 
Partie  entière  du  Tridrac. 

J 

J An , fe  dit  au  Tridrac , quand  il  y a douze 
Dames  abattues  deux  à deux , qui' font  le 
plein  d’un  des  cotez  du  Tridrac.  II  y a plu- 
sieurs fortes  de  Jans.  • • 

, qui  ne  peut  ÿç'sft.  quant}  oc  trouve  J’eo- 

droit 
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droit  bouché  par  où  on  vouloit  faire  palier  une 
Dame.  Les  autres  Jans  font  fuffifamment  ex- 
pliquez au  Chapitre  IV.  on  y peut  voir.  Il  y 
en  a qui  font  dériver  ce  mot  de  Janus , auquel 
les  Romains  donnoient  plufieurs  faces  , & 
qu’on  l’a  mis  en  ufage  dans  le  Trittrac,  pour 
marquer  la  diverfité  des  faces  de  ce  Jeu. 

Jetton  , petite  pièce  ronde  faite  d’y  voire, 
& dont  onie  fert  au  Trictrac  pour  marquer  le 
Jeu.  Il  y a un  jetton  percé  pour  marquer  la  gran- 
de Bredouille , quand  on  la  joue. 

Impuijjance.  V oyez  J an  qui  ne  peut. 

bifante  ; c’eft  la  même  chofe  qu’impuif- 
fance. 

Jouer  ; on  dit  au  Triélrac , jouer  tout  d'une  , 
c’eft -à- dire  , jouer  une  Dame  feule,  & la 
mettre  fur  la  fécondé  Lame. 

L 

LAmes , certaines  marques  longues,  termi- 
nées en  pointes  , & tracées  au  fond  du 
Triârac  : il  y en  a vingt-quatre  ; elles  font 
blanches  & vertes,  ou  d’autre  couleur1;  c’eft 
fur  ces  Lames  qu’on  fait  les  cafés.  On  les 
apelle  autrement  Flèches  ou  Languettes.  • 
Languette.  Voyez  Latjie. 

Lever  les  Dames  ; ç’eft  lorfqu’une  partie  ett 
finie  , & qu’on  peut  en  recommencer  une 
autre.  f 

M 

M Argot  la  fendu?  ; c’eft  quand  l’adverfe 
partie  fait  un" coup  qui  tombe  fur  une 
flèche  vuide  entre  deux  Dames  découvertes. 
Ce  terme  n’eft  plus  en  ufage.  * - • • . 

. Me’zeas  ; on  dit , J an  de  Mézsas.  Voyez  l’ex- 
piicatitm  au  Chapitre  IV.  page  464.  Il  y a 
aufll  le  contre-  Jan  de  Mc'zeas  : il  eft  aufli  expli- 
qué à la  page  465.  au  même  Chapitre.  • 
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Moyen , II  y a au  Tridrac  les  moyens  pouf 
battre , moyens  pour  remplir , moyens  de  com- 
pter , & moyens  Jimp/es  ; ce  font  des  voyes  quî 
fervent  à parvenir  au  gain  qu’on  efpére  , fl  el- 
les ne  font  point  traversées  par  d’autres. 

' Q 

OBJlacks  $ on  apelle  obftaclcs  , lorfque 
voulant  palier  on  trouve  les  paffages 
bouchez.  • 

P 

PÂrtie  ; on  dit  Partie  Bredouille , qui  veut 
dire  gagner  douze  points  fans  interrup- 
tion : Partie  funple , c’eft  douze  points  gagnez 
à plufieurs  reprifes. 

Pajfage  ouvert  ; c’eft  au  Tridrac  une  feule 
Dame  fur  une  café.  Ce  qu’on  apelle  Dame 
découverte , & pajfage  fermé , c’eft  lorfqu’il  y 
en  a deux. 

. • Pile  de  bois , ou  de  Dames , ce  font  des  Dames 
entaftees  fur  la  onzième  café  du  Tridrac. 

Q. 

QXJadernes.  Voyez  Carmes. 

Quines;  terme  du  Jeu  de  Tridrac;  ce 
foni  deux  cinq  qui  viennent  en  un  meme  coup 
de  Dez.  - , . ‘ 

, .-  R , k 

• *D  Emplir  ; on  dit  au  Tridrac  , remplir  fon 
MX  grand.  Jan  ; c’ell-à-dire  , tâcher  d'avoir 
douze  Dames  couvertes  dans  la  fécondé  ta- 
ble du  -Tridraç.  • ’ ■ - / v 

Rompre , on  dit,  rompre  le  Dez , c’eft  por- 
ter vlteroent  la  main  fur  les,  Dez , après  quç 
fon  Ad'verïaire  les  a jettez.  ; • > 

• S 

S Aunes  , terme  de  Tridrac  „ qui  fignifie 
deux  fix  en  Dez. 

Sonnes . Voyez  Saunes,  . ..  ; 

» - - • r'.  ► - . -- « ^ 4 . 1 J 
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Sortir , on  dit  au  Tri&rac  Jortir  fon  coin . 

T 

TAble  , fe  dit  au  Triârac , des  deux  côtez 
du  Tablier , où  l’on  joue  avec  des  Da- 
mes, ou  petits  morceaux  de  bois  arrondis, 
dont  on  fait  des  cafés.  On  dit , Table  du  pe- 
tit-J  an  z & c’eft  la  première  Table  où  les  Da- 
mes font  empilées  : on  apelle  auili  Table  dit 
grand- Jatt , celle  qui  eft  de  l’autre  côté  j par- 
çe  que  c’eft-là  qu’on  y fait  ce  Jan. 

Table.  Ce  mot  fe  prend  auüi  pour  les  Da- 
mes mêmes. 

Tablier.  Voyez  Table. 

, Tas  de  bois.  Voyez  Pile. 

Ternes  , terme  de  Triûrac  ; ç’eft  un  doublet 
qui  arrive  , quand  le  Dez  amène  deux  trois* 
Tsar,  au  Trièirac  lignifie  la  Partie. 
r Tridrac.  jeu  qui  fe  joue  avec  deux  Dez  Sui- 
vant le  jet  defquelschaque  Joueur  ayant  quin- 
ze Dames,  les  difpofeartiftement  fur  des  poin- 
tes marquées  dans  le  tablier , & félon  les  ren- 
contres, gagne  ou  perd  plufieurs  points,  dont 
douze  folit  gagner  une  Partie  , & les  douze  Par- 
ties , le  Tour , ou  le  Jeu. 

Trittrac , fe  dit  aufli  du  Tablier  fur  lequel 
on  joue  le  Jeu  , qui  eft  de  bois  ou  d’ébénc  , 

2ui  a d’alfez  grands  rebords  pour  arrêter  les 
'ez  qu’on  jette , & retenir  les  Dames  qu’on 
arrange. 

Trou  de  Tritfrac  , U en  faut  douze  de  cha- 
que côté , percez  chacun  vis- à-vis  les  flèches. 

Trou , au  Tri&rac , fignifie  les  Parties  , & il 
faut  gagner  douze  trous  pour  une  Partie. 
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: LE  JEU  DU  MAIL. 

IL  y a deux  fortes  de  Régies  pour  le  Jeu  du 
Mail  ; les  unes  ,/ar  la  manière  d'y  bien  jouer  ; 
les  autres  , pour  décider  des  divers  événemens 
qui  peuvent  arriver  à ce  Jeu.  On  commencera 
par  les  premières  qui  font  les  plus  efTentielIes. 

Il  eft  certain  que  de  tous  les  Jeux  d’exerci- 
ce , celui  du  Mail  eft  le  plus  agréable  , le 
moins  gênant , & le  meilleur  pour  la  fanté  ;il 
n’eft  point  violent , on  peut  en  même-tems 
Jouer , caufer , & fe  promener  en  bonne  com- 
pagnie. On  y a plus  ae,  mouvemens  qu’à  une 
promenade  ordinaire;l’agitation  qu’on  fe  don- 
ne en  pouffant  la  boule  d’efpace  en  efpace , 
fait  un  merveilleux  effet  pour  la  tranfpiration 
des  humeurs,  & il  n’y  a point  de  rhumatifmes 
ou  d’autres  maux  femblables  , que  l’on  ne 
paiffe  prévenir  ou  guérir  par  ce  Jeu , i^le  pren- 
dre avec  modération , quand  le  beau.tems  8c 
la  commodité  le  permettent.  - 

Il  eft  propre  à tous  les  âges , depuis  l’enfance 
jufqu’à  la  vieilleffe  ; fa‘beauté  ne  confifte  pas 
à faire  de  grands  coups , mais  à jouer  jufte  , 
avec  propreté , fans  trop  de  façons  ; & auant 
à cela  , on  peut  joindre  la  fûreté  & la  force 
qui  font  la  longue  étendue  du  coup  , on  eft 
alors  un  Joueur  parfait. 

> Pour  parvenir'-à  ce  degré  de  perfe&ion,  il 
faut  chercher  la  meilleure  manière  de  bien 
jouer , fe  conformer  à celle  des  beaux  Joueurs,, 
fe  mettre  aifément  fur  fa  boule , ni  trop  près, 
ni  trop  loin  , n’avoir  pas  un  pied  guéres  plus 
avancé  que  loutre  j les  genoux  ne  doivent 
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pas  être  ni  trop  mois  , ni  trop  roides  ; mais 
d’une  fermeté  bien  allurée  pour  donner  un 
bon  coup. 

Attitude  du  Corps. 

Le  corps  ne  doit  être  ni  trop  droit  ni  trop 
.courbé  , mais  médiocrement  panché , afin 
qu’en  frapant  il  fe  foutienne  par  la  force  des 
reins,  en  le  tournant  doucement  en  arriére 
de  la  ceintiye  en  haut  , avec  la  tète  , fans 
toutefois  perdre  la  boule  de  vue. 

C’eft  ce  demi  tour  du  corps  qu’on  apelle 
jouer  de  reins  , qui  faifant  faire  un  grand  cer- 
cle au  Mail , fait  l’effet  de  la  force  mouvante 
qui  vient  de  loin. 

On  ne  doit  pas  lever  le  Mail  trop  vite  , 
mais  uniquement,  fans  fe  laifTer  emporter , 
le  tenir  un  inftant  dans  fa  plus  haute  portée  , 
pour  fraper  fur  le  champ  le  coup  avec  vi- 
gueur; en  y joignant  la  force  du  poignet  , 
fans  changer  néanmoins  la  fituation  du  corps, 
des  bras,  ni  des  jambes.,  afin  de  confervep  . 
toujours  la  même  union  fur  l’ajuftement  que 
l’on  a dû  prendre  du  premier  coup  d’œil  avec 
fa  boule. 

Différentes  manières  des  Jotieurs. 

On  voit  des  gens  qui  rte  jouent  que  des  bras , 
c’eft-à-dire  , qui  ne  font  pas  ce  demi  con- 
tour du  corps  qui  vient  des  reins  ; mais  ou- 
tre qu’ils  s’incommodent  la  poitrine  par  le 
grand  effort  qu’ils  font  faire  à leurs  bras  feuls 
en  racourci,  ils  ne  fçauroient  jamais  être  ni 
beaux , ni  forts  Joueurs , parce  qu’ils  ne  lè- 
vent pas  le  Mail  affez  haut.  . 

Quelques-uns  le  lèvent  trop  fur  leurs  épau. 
les , d’autres  ne  le  lèvent  qu’à  moitié  de  leur 
* ' Z 3 
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taille  , & frapent  la  boule  par  fecouSe  ton** 
me  s’ils  donnoient  un  coup  de  fouet.  Il  y eu 
a qui  ouvrant  étrangement  les  jambes  , & fe 
cramponnant  fut  la  pointe  des  pieds , s’aban* 
donnent  ii  fort  fur  la  boule que  s’ils  venoient 
là  la  manquer  tout-à- fait , rien  ne  les  empê- 
cheroit  de  tomber  , & de  donner  , comme 
i’on  dit,  du  nez  en  terre  ; quelques  autres  lè- 
vent en  l’air  le  coude  gauche  pour  mefurer  le 
coup  , ce  qui  fait  que  très-rarement  ils  tou- 
chent la  boule  à plein. 

Toutes  ces  manières  font  aufli  mauvaifes 
-que  defagréables , & on  doit  les  changer.  Cha- 
que Exercice  a fes  Loix , qu’on  eft  obligé  de 
fuivre  ; la  Danfe , lé  Manège  , les  Armes , ont 
une  attitude  & une  contenance  réglées , fans 
lefquelles  on  ne  fçauroit  rien  faire  que  grof-  1 
fièrement  & de  mauvaife  grâce. 

Le  Mail  eft  à peu  près  de  même , c’eft  un 
Jeu  Noble  , expofé  à la  vuë  du  Public  ; c’eft 
pourquoi  on  ne  fçauroit  y jouer  devant  le 
monde , que  fuivant  fes  véritables  Régies. 

Mains , Bras. 

Les  mains  ne  doiv|pt  être  ni  ferrées  ni  trop 
éloignées  l’une  de  l’autre;  les  bras  ni  trop 
roides , ni  trop  allongez  v mais  faciles  , afin 
que  le  coup  foit  libre  & aifé.  La  main  gau- 
che, qui  eft  la  première  pofée , doit  avoir  le 
pouce  vis-à-vis  le  milieu  de  Iamaffe;le  pon- 
te de  {a  droite  doit  croiier  un  peu  en  biais 
fur  la  pointe  des  autres  doigts  , ne  pas -être 
deffus  ni  à côté  du  manche  ; car  c’eft  ordi- 
nairement ce  qui  fait  crojjer, , parce  que  fi  en 
devant  Jes  mains  pour  donner  le  coup  , on 
n’a  le  pouce  droit  ainfi  croifé,  la  malTe  varie 
en  tombant  fur  la  boule  , & ne  fçauroit  la 
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Uraper  en  fon  point.  II  faut  donc  que  Ja  main 
droite  tienne  le  Mail  comme  les  Joueurs  de 
Paulme  tiennent  la  Raquette  ; car  ce  pouce 
jûnfi  acroché  avec  le  bout  des  autres  doigts  , 
çft  bien  plus  ferme,  dirige  mieux  le  coup  où 
l’on  veut  aller,  & donne  plus  de  facilité  & de 
force  au  poignet , qui  doit  agir  vivement  en 
l’un  & en  l’autre  de  ces  deux  Jeux. 

. . Pieds. •• 

Pour  être  bien  fur  la  boule,  îl  faut  fe  bieil 
alfurer  fur  fes  pieds  , fe  mettre  dans  une  po* 
dure  aifée , que  la  boule  foit  vis-à-vis  le  ta- 
lon gauche , ne  pas  trop  reculer  le  pied  droit 
en  arriére  , ni  baifler  le  corps  , ou  plier  le 
genoilil  quand  on  frape  , parce  que  c’eft  ce 
qui  met  le  Joueur  hors  de  mefure , & qui  le' 
fait  fouvent  manquer. 

Toutes  ces  obfervations  font  de  conféquen- 
ce  , à quiconque  voudra  les  fuivre  , pour 
bien  jouer.  On  ne  doit  pas  être  long-tems  ù 
mefurer  fon  coup  , une  feule  fois  , avec  un 
peu  d’habitude  , fuffit , & l’on  remarque  que 
ceux  qui  font  plus  long-tems  à tâtonner  leur 
boule , font  ceux  qui  la  manquent  plûtôt,don£ 
-On  fe  moque  après , parce  que  ceux  qui  voient 
jour , aiment  qu’on  foit  prompt , & qu’on  ne 
joue  pas  de  mauvais  air. 

Mail, 

Pour  acquérir  cette  jufteffe  H néceflaire  k 
ce  Jeu  , & qui  en  fait  toute  la  propreté  , il 
faut  avoir  un  Mail  qui  foit  toujours  de  mê- 
me poids , & de  même  hauteur  , ce  qui  doit 
•être  proportionnéà  la  force  &à  la  taille  dit 
Joueur.  Si  le  Mail  eft  trop  long  ou  trop  pe- 
fant , on  prend  la  terre  -,  s’il  eft  trop  court  ow 
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trop  leger , il  ne  donne  pas  aflfez  de  force , & 
Ton  prend  la  boule  par-deflus  , ou  comme  on 
dit  ^ far  les  cheveux.  Il  importe  donc  à chaque 
Joueur  de  fe  choifir  un  Mail  qui  lui  convienne, 
dont  il  fe  rende  le  maître,  & qu’il  proportionne 
encore  la  boule  à la  mafle;car  il  eft  bon  de  pren- 
dre garde  à tout. 

Boules. 

Si  on  jouë  d’un  'Mail  dont  la  Mafle  ou  la 
tête  ne  pefe  que  dix  onces , on  jouera  mieux 
.&  plus  loin  d’une  boule  qui  n’aura  qu’envi- 
j-on  la  moitié  de  ce  poids,  que  d’une  plus  for- 
te. Si  on  jouë  d’une  mafle  de  treize  ou  qua- 
torze  onces , qui  font  celles  dont  on  fe  fert  le 
plus  communément  , il  eft  certain  qu’avec 
des  boules  de  cinq  à fix  onces  on  fera  de  plus 
grands  coups  ; cela  dépend  quelquefois  du 
.tems  qu’il  fait  , & du  terrain  fur  lequel  on 
jouë.  Il  eft  bon  de  fçavoir  , que  quand  le 
vent  eft  favorable  , ou  que  le  terrain  eft  fa- 
blonneux  , ou  qu’il  defcend  un  peu  , quoi- 
que d’une  manière  imperceptible  , il  faut 
jouer  de  grofles  boules , qui  n’excédent  pas 
pourtant  la  portée  de  la  mafle  , & l’on  fera 
de  plus  grands  coups.  Quand  le  tems  eft  hu- 
mide , ce  qui  rend  le  terrain  du  Jeu  fourd  , 
c’eft-à-dire  , difficile  à couler , on  jouera  des 
boules  légères  , qui  iront  mieux  que  celles 
qui  font  de  poids  ; mais  quand  il  hit  beau  , 
que  le  terrain  eft  fec  & uni  , c’eft  alors  que 
pour  faire  de  plus  grands  coups  , on  doit  jouer 
des  voguets  ou  petites  boules , qui  ayent  bien 
leur  poids, en  gardant  toujours  néanmoins, 
autant  qu’il  eft  poffible,  la  proportion  ci-de- 
vant obfervée  du  poids  de  la  mafle  avec  ce- 
lui de  la  boule. 
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Il  ne  fera  pas  inutile  de  remarquêr  com- 
bien il  eft  avantageux  à ce  Jeu  d’avoir  de 
bonnes  boules  ; c’eft  le  pur  hazard  de. 4a  na- 
ture qui  les  forme,  & s’il fautainfi  dire , qui 
les  paîtrit  ; mais  c’eft  l’adreffe  du  Joueur  ha- 
bile qui  achevé  de  les  faire  en  les  bien 
jouant,  de  les  connoitre  pour  s’en  fervir 
à propos. 

Ces  boules  font  des  racines  de  boûis,  les 
meilleures  viennent  des  Païs  chauds , on  les 
trouve  dans  des  fentes  ou  petits  creux  de 
rochers,  où  il  fe  fait  des  noeuds , on  les  cou* 
pe  , & on  les  laide  fecher  un  certain  tems  ; 
après  quoi  les  ayant  fait  tourner  & battre  à 
grain  d’orge , on  ne  les  joue  qu’à  petits  coups 
de  Mail  fur  un  terrain  graveleux;  on  les  joue? 
enfuite  plus  fort,  on  les  fait  froter  avec  de 
la  Pariétaire  toutes  les  fois  qu’on  les  accont* 

* mode  apiès  qu’on  s’en  eft  fervi;  enfin  , à for- 
ce de  coups  de  Mail,  & de  les  faire  rouler, 
elles  deviennent  dures  : on  prend  garde  à cel- 
les qui  vont  le  mieux;  c’eft-à*direT  qui  ne 
. fautent  & ne  fe  détournent  point  de  leur  che- 
min, ou  pour  parler  Iç  langage  du  Mail,  qui 
ne  s'éventent  pas  : Alors  on  doit  mefurer  ces 
boules  ainfi- faites , les  tenir  dans  un  facavec 
du  linge  fale,  qui  eft  le  meilleur  endroit , ni 
,fec,  ni  humide,  où  ou  les  peut  conferver 
faines:  on  doit  les  pefer  pourfçavoir  le  poids 
. au  jufte  de  celles  qui  vont  le  plus  loin , lef- 
quelies  doivent  être  certainement  regardée» 
comme  les  meilleures. 

Compas  pour  mefurer  les  Boules. 

Pour  cela  on  avoit  ci  - devant  des  mefures 
dè  papier;  maison  a inventé  depuis  une  ef- 
géce  de  Compas  rond pour  marquer  le  ' 

Z$, 
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poids  que  doivent  avoir  ordinairement  lesr 
bonnes  boules  , de  toutes  fortes  de  grof- 
i'eurs  , depuis  le  Voguet  jufqu’au  Tabacati  r 
ce  qui  eft  très-commode. 

La  Bernardet 

Il  y a «u  une  boule  d’un  grand  renom 
dont  i’Hiftoire  ne  fera  peut-être  pas  inutile 
ni  defagréable  , & fera  voir  de  quelle  im- 
portance eft  une  boule  au  Jeu  de  Mail.  Un 
Marchand  de  boules  de  Provence  en  apor— 
-ta  un  gros  fac  à Aix  : Les  Joueurs  qui  étaient 
;en  grand  nombre  en  cette  Ville,  les  achetè- 
rent toutes  trente  fols  la  pièce , à la  réferve: 
d’une  feule  r qui  étant  moins  belle  que  les  au- 
tres , fut  t ejettee.  ün  bon  Joueur  nommé 
4 Bernard^  « vint  le  dernier  , il  acheta  cette 
7 -boule  de  rebut , dont  il  ne  voulut  donner  que 
quinze  fols , elle  pefoit  fept  onces  deux  gros 
«8c  était  d’un  vilain  bois  à moitié  .rougeâtre 
il  la  joua  long-tems , la  fit , 8c  elle  devint  fi 
■cxcéleate , que  quand  il  avoit  un  grand  coup 
à faire  r elle  ne  lui  manquoit  jamais  au  be- 
foin  , & lubfailbit  gagner  immanquablement 
là  Partie.  Elle  fut  apelée  LA  BERNARDE. 
Le  Préfident  de  Lamanon  qui  l’a  euë  depuis  ». 
en  a refufë  plufiëurs  fois  cent  piftoles.  Louis- 
Brun  , -un  aes  plus  grands  Joueurs  de  Mai 
qu’il  y ait  eu  en  Provence,  qui  dahs  un  Jeu, 
-uni-,,  fans- vent  8c  fans  defcenre  , faifoit  juf- 
îqu’à.  quatre- cens  cinq,  pas  d’etenduë  , voulût 
faire  une  expérience  de  la  Bemarde  , il  la- 
joua  diverfcs  fois  avec  fix  autres,  boules  de 
même  poids  & de  même  groiTeur,  fon  coup^ 
etbitfi  égal,  que  les  cinq  autres  boules  étoient 
iprefque  ttfutes  enfembie  à un  pied  ou  deux  de- 
cUiference  ;;poux  la-  fiemarde on  la.  trouvait 
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toujours  cinquante  pas  plus  loin  que  les  au- 
tres; ce  qui  lui  fit  dire  un  jour  plaifamment, 
qu'avec  la  Hernarde , il jouer  oit  aux  grands  Coups 
contre  le  Diable.  On  doit  croire  que  ce  que  cet- 
te boule  avoit  de  particulier , eft  fans  doute 
qu’elle  étoit  également  pefante  par-tout , de- 
puis fa  fuperficie  jufqu’à  fon  centre  , puif- 
qu’elle  fe  foutenoit  fi  bien  dans  fon  roulis  , au 
lieu  que  les  autres  qui  n’alloient  pas  de  même , 
quoique  de  poids , étoient  inégales  dans  leur 
pourtour,  étant  plus  pefantes  d’un  côté  que 
d’un  autre,  ce  qui  les  faifoit aller  de  travers, 
par  fauts , ou  par  bonds. 

De  ce  raifonnement,  il  s’enfuit  deuxehofes. 
La  première  , que  chaque  bon  Joueur  doit 
connoître  fes  boules  pour  les  jouer  du  bon 
côté  qu’elles  doivent  être  frapées  pour  aller 
au  plus  ldin  ; il  y en  a , par  exemple  , qu’il 
faut  jouer  fur  le  bois  , quand  c’eft  là  fon  bon 
roulis , ce  qu’on  aprend  par  l’expérience  quand 
on  joue  fpuvent  a ce  Jeu.  La  fécondé  , que 
pour  donner  le  jufte  prix  aux  boules , il  ne 
faut  pas  les  prendre  au  hatard  , fur  leur  beau-- 
té  , leur  dureté  , ou  leur  poids  , mais  voir 
quand  elles  vont  bien  fous  le  coup  du  Mad, 

• èc  plus  loin  que  les  autres  de  même  groffeur.' 

r MaJJes  ou  Têtes  de  Mail. 

Ce  n’eft  pas  a fiez  pour  faire  dé  grands  coup* 
devoir  des  boules  faites,  il  faut  que  la  tête 
; du  Mail  foit  faite  aufli  ; c’eft  - à - dire  , qu'elle 
fe  foit  endurcie  par  les  coups  qu'elle  aura  loué. 
-L’expérience  ayant  fait  connoître  qu’une 
boule  pouflee  par  une  Mafle  neuve  ou  fen-; 
due  ,. ira  moins  loin  de  quelques  parque  W 
elle- avoit  été  frappée  d’une-  vieille  malle  biea1 


Digilized  by  Google 


540  . L E J E IT 

laine,  & qui  a acquis  fa  dureté; 

On  a reconnu  que  les  malTes  de  Georges. 
Minier  d’ Avignon  qui  font  de  chêne  verd 
& fur -tout  celles  du  pere.,  font  incompara- 
blement mieux  faites,  & meilleures,  que  de& 
tous  autres  Ouvriers.. 

Longueur  du  manche-  du  Mail. 

' Quant  aux  manches  du  Mail  en  Provence 
&en  Languedoc,  on  ne  les  tient;  plus  longs 
que  de  la  ceinture  en  bas , parce  qu’on  en  eft 
bien  plus  maître , plus  fur  & moins  gêné  , 
fens  remuer  fa  boule-,,en  la  jouant  où  elle  fe 
rencontre.  Mais  comme  à la  Cour  &à  Paris 
on  peut  mettre  fa  boule  en  beau,  fi  ce  n’efl: 
quand  on  tire  à la  Pafle,  on  a trouvé  que  la 
mefure  du  manche  prife  fous  l’aifelle,  étoit 
la. plus  jufte  qu’on  pouvoit  prendre  pour  faire 
de  plus  grands  coups  ; celles  qui  vont  au-delà 
font  outrées,on  aura  bien  de  la  peine  à s’y  ajuC- 
ter,  & à moins  d’une  grande  habitude,  on 
. ne  fera  quelques  grands  coups  que  par  hazard; 
ainfi  on  doit  confeiller  à ceux  qui  veulent  jouer 
au  Mail  r de  commencer  par  un  qui  ne  vienne 
qu’à  la  ceinture  , dont  ils  fe  rendront  maî- 
tres enne  jouant  d’abord  que  des  demi-coups:: 
à mefure,  qu’ils  fe  fortifieront , ifs  pourront 
allonger  leur  Mail  de  deux'  ou  trois  pouces  r 
"jufqu’à  ce  qu’Hs  puilfent  s’accoutumer  à bien, 
jouer  d’un  qui  vienne  jufqu’à  l’aifelle , & s’en- 
tenir-là  pour  fe  rendre  très -forts  Joueurs.;, 
tjjue  fi.  on-  n’obferve  pas  cette  petite  grada- 
tion^ on  doit  s’afTurer  qu’on  ne  jouera  ja- 
mais avec  la  jufteffe,  ni  avec  la  propreté  que: 
dfemande  ce  Jeu..  «•  > . 

» *2n  geutajo.ûter  pour  la  hkn-feance-,.  qu’bu 
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n’aime  pas  à voir  en  Public  des  Perfotines  de 
condition  fans  Vefte  ou  Jufl  - au  - Corps  r ni 
fgns  Perruque  ; an  peut  être  légèrement  & 
commodémenLvétu , n’avoir  pas  de  ces  Veftes 
bigarées  ou  miparties.  de  différentes  étoffes  , 
avoir  de  petites  Perruques  naiffante.s  , ou 
noüées , & un  Chapeau  , ce  qui  fied  toûjours 
bien,  & elt  beaucoup  plus  honnête  devant  le 
monde  t que  d’avoir  des  Bonnets  quelques 
beaux  & magnifiques  qu’ils  puiffent  être,  Il 
ne  faut  pas  oublier  qu’on  doit  toûjours  jouer 
les  Mains  gantées , ce  qui,  outre  la  propreté  Y 
fert  à tenir  le  Mail  plus  ferme  quand  on  don- 
ne le  coup  garantit  en  même  - tems  les 
Mains  de  durillons* 

Il  y a des  perfonnes  qui  en  jouant  la  pre- 
mière fois  au  Mail , voudroient  faire  d’aufS 
grands  coups  que  les  Maîtres , ce  qui  n’eft 
pas  poffible  : on  ne  peut  acquérir  la  jufteffe 
& la  fureté  de  ce  Jeu  , qu’avec  un  peu  de 
patience  r en  s’y  accoutumant  infenfiblement 
•par  demi- coups  : car  les  Maîtres  & les  bons 
Joueurs  ne  s’y  rendent  habiles  qu’en  jouant 
fouvent  plufieurs  Boules  qu’ils  le  renvoyent 
à petits  coups  l’un  à l’autre  ; ce  qui  fait  un 
double  bon  effet,  .en  ce  qu’ils  jouent  fûre- 
ment  fans  façon , & qu’ils  battent  leurs  Boi>. 
- les  neuves.  • 

Ce  Jeu  a toûjours  été  regardé  comme  un 
des  plus  innocens  & des  plus  agréables  amu- 
femens  de  la  vie,  puifqu’on  y joint  la  force  à 
Padreffe  *qu’on  s’y  fait  une  fanté  plus  robufte 
qu’emtout  autre  exercice  du  Corps,  & qu’on 
y peut  jouer  fans  peine  depuis  l’enfance  juf*- 
qju’à:  l’âge; le  plus  avancé.. 
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Nouveau  Mail  comme  un  Billard . 

On  pourroit  faire  un  nouveau  Jeu  de  Mgil 
à une  Maifon  de  Campagne  r plus  court , oit 
l’on  ne. feroit  que  de  petits  coups  de  mefu- 
re , fur  les  Régies  , & comme  on  joue  au 
Billard. 

* Il  fuffiroit  pour  cela  d’avoir  une  allée  de 
cent  cinquante  ou  deux  cens  pas  de  long  » 
fur  dix  ou  douze  pas  de  large,  plus  ou  moins  , 
la  rendre  très-unie , la  faire  entourer  de  pier- 
xes  bien  jointes  , ou  de  planches  de  chêne 
un  peu  épailfes  , mettre  un  Archet  à chaque 
bout , & un  Pivot  de  fer  au  milieu  ; l’on  dé- 
buteroit  vis-à-vis  de  l’Archet  , pour  s’aller 
mettre  en  paflfe  à l’autre  bout , comme  on  fait 
au  Billard , jouer  toûjours  du  Mail  & la  Bou- 
le d’où  elle  feroit , & celui  qui , après  avoir 
palfé  à l’Archet  , toucheroit  le  premier  au 
3>air,  ou  au  plus  au  fer  du  milieu,  qui  feroit 
comme  Lfaet  eft  au  Billard  , gagneroit  la 
Partie.  Ce  qui  ne  laifleroit  pas  de  faire  un  di- 
vertiflemect  très-agréable  a diverfes  perfon- 
nes  de  tous  états,  & de  tous  âges  , qui  joue- 
-roient  auRoiiet,  ou  en  Partie,  comme  au 
-Billard.  L’avantage  qu’on  y trouveroit , c’efï 
-qu’un  prendroit  l’air  à couvert.dans  un  exer- 
cice /modéré  , fans  beaucoup  de  fatigue  , 8c 
«pi’on  ie-rèhdroit  fûr  infenfiblement  pour 
jouer  parfaitement  bien  au  Mail  , où  toute* 
la  fcience  conflùe,  comme  on  l’a  déjà  dit», 
••à  fraper  nettement  fa  Boule  i-ce  nu’on  n’ac- 
quiert qu’en  s’accoutumant  à la  bien  jouer 
,par  de  petits  coups , d’où  l’on  parvient  en  fui- 
te à en  faire  de  grands , quand  on  s’eft  biem 
affuré  fur  fa  Boule,  & qu’on  la  pouffe  & di- 
rige jufte  où  .l’on  veut.. 


/ 
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Pajfe. 

Après  ce  qui  vient  d’être  obfervé  pour  le 
Jeu  de  Mail , il  faut  dire  quelque  choie  pour 
bien  tirer  à la  PalTe  avec  la  LeveT  quand  on 
eft  à la  fin  de  la  Partie  du  Jeu  ordinaire.  11 
faut  fe  mettre  de  bonne  grâce  fur  fa  Boule 
d’acier , qu’elle  foit  à la  pointe  T ou  à deux 
& trois  doigts  du  Pied  droit  en  dehors  ; s’a- 
jufter  du  bras  & de  l’œil  fans  faire  trop  de- 
façons  , ni  aucune  grimace  ; avoir  le  Corps 
médiocrement  panché  fur  la  droite  , & la- 
pointe  du  Pied  gauche  legérçment  pofée  à 
terre , afin  qu’en  tirant  le  coup  on  avance  un 
peu  vivement,  & enfemble  le  Corps  avec  le 
Pied  gauche , & que  l’oif  faflè  agir  en  même- 
tems  l’œil , le  bras  & le  poignet,  pour  por- 
ter fa  boule  Julie  , & fi  l’on  peut , de  volée  r 
le  plus  près  au  milieu  de  l’Archet , afin  de  le 
franchir  hardiment  pour  gagner  la  Partie. 
Toutes  les  autres  manières  de  tirer  à la  Pafler 
comme  d’avancer  le  Pied  gauche  , mettre  1 sr 
boule  a côté,  en  dedans  , ou  entre  les  deux. 
Pieds , bien  loin  d’être  bonnes,  font  au  con- 
traire de  très-mauvaife  grâce. 


RE’  G L E S G E’NE’R  A L E S 


D U JEU  D U MAI  L;  . 

Il  T L y-  a quatre  manières  de  jouer  au  Mail  ^ 

• au  Rouet , en  Partie , aux  Grands-Coups  r 
âc  à la  Chicane . 

II.  Jouer  au  Roüet  , c’eft  quand  chacun: 
Joue  pour  foi  & par  tête  ,sun  feul  encecas,- 
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paffant  au  pair  ou  au  plus , quand  il  fe  trouve 
en  ordre,  gagne  le  prix  dont  on  ètoit  con- 
venu pour  ia  Paffe. 

III.  On  joue  en  Partie , quand  plufieurs 
fe  mettent  d’un  côté  pour  jouer  avec  d’au- 
tres d’égales  forces,  en  pareil  nombre  ; & fi 
le  nombre  eft  inégal , on  peut  faire  jouer  deux 
boules  à un  feul  d’un  côté , jufqu’à  ce  qu’un 
autre  Jouéur  furvienne  pour  remplir  la  place 
vacante. 

IV.  Aux  grands-coups , c’eft  quand  deux  ou 
plufieurs  jouent  à qui  pouffera  plus  loin  , & 
quand  l’un  eft  plus  fort  que  l’autre  ,1e  plus 
foible  demande  avantage , foit  par  diftances 
d’arbres  , foit  par  dîftances  de  pas. 

V.  Pour  ce  qui  eft  de  la  Chicane , on  y jouër 
en  pleine  campagne , dans  des  ailées , des 
chemins,  & par-tout  où  l’on  fe  rencontre f 
on  débute  ordinairement  par  une  volée , après 
quoi  l’on  doit  jouer  la  boule  en  quelque  lieu 
pierreux  ou  embarraffé  qu’elle  fe  trouve  , 8c 
on  finit  la  Partie  en  touchant  un  arbre , ou 
en  paffant  par  certains  détroits  dont  on  fera 
convenu , & celui  dont  la  boule  qui  aura  fran- 
chi ce  but  fera  le  plus  loin  , fupofé  que  les 
Joueurs  de  part  8c  d’autre  foient  du  pair  au  ' 
plus , aura  gagné. 

V I.  A chacune  de  ces  quatre  manières  r 
on  doit  convenir  avant  le  début  de  ce  que 
l’on  joue. 

VII.  Perfonne  rre  doit  fe  promener  dans  le 
Mail  quand  on  joue , à caufe  des  accidens  qui 

- pourroient  arriver. 

VIII.  11  faut  être  au  moins  à cent  pas  de 
diftance  pour  ne  pas  bleffer  ceux  qui  font  de- 
vant, &.  crier  toûj.ours  g^re  avant  que  de 

, jouer- 

i 
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IX.  Ceux  qui  dans  un  Jeu  réguHei*  ne  font  ni  • 
de  Roüet , m d’aucune  Partie,  ni  des  Grands- 
Goups , ne  doivent  pouffer  qu’une  Boule , afin 

de  ne  point  incommoder  les  autres. 

X.  Quiconque  jouant  marque  tout  - à - fait 
fa  Boule  , ce  que  l’on  apelle  faire  une  pi~ 
roüette , perd  un  coup.  Lorfque  le  Mail  fe 
caffe  en  rabattant  , ou  qu’il  fe  démanche  : Si 
la  Maffe  paffe  la  boule,  le  coup  perdu  eft 
.compte;  mais ii  la  Maffe  demeure  derrière, 
le  coup  eil  nui , & le  Joueur  recommence 
fans  rien  perdre. 

• XI.  Si  J’on  fait  un  faux  coup  , ou  que  l’on 
foit  arrêté  en  quelque  forte  que'ce  puiffe  être, 
par  la  faute  de  ceux  avec  qui  l’on  jouë , ou  du 
Forte -Lève,  l’on  pourra  recommencer  en 
quelque  endroit  du  Jeu  que  ce  foit,  mais  tou- 
rtes autres  perfonnes , animaux  ou  rencontres, 
feront  comme  une  pierre  au  Jeu. 

: XII.  L’on  ne  pourra  en  aucun  lieu  défen- 
dre les  boules  de  ceux  avec  qui  on  joue,  ni 
celles  qui  viendront  à fe  heurter  , quand  elles 
font  roulantes,  û ce  n’eft  qu’on  les  ait  défen- 
duës  pour  le  Grand-Coup. 

XIII.  On  peut  mettre  fa  boule  en  beau 
pour  jouer  où  on  l’a  trouvée , fans  néanmoins 
l’avancer  ni  la  reculer,  que  ce  ne  foit  de  l’a- 
grément des  Joueurs.  f 

XIV-  Qui  jouera  une  boule  étrangère  ne 
perdra  rien,  & pourra  jouer  la  fienne  quand 
il  la  trouvera;  mais  celui  qui  jouera  la  boule 
de  quelqu’un  de  fa  Compagnie  , perdra  un 
coup  pour  fa  méprife,  & continuera  à jouer 
du  lieu  où  fera  fa  boule , en  comptant  le  coup 

Î>erdu  ; & celui  de  qui  il  aura  joué  la  boule  , 
èra  tenu  d’en  jouer  une  autre  de  la  place  où 
la  ùenne  etok  ; & û un  étranger  joue  la  boule 
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d’un  des  Joueurs  de  la  Partie , on  la  remet 
à peu  près  où  on  juge  qu’elle  étoit. 

XV.  S’il  farvenoit  des  différends  pour  d» 
coups  ou  des  hazards  imprévûs , on  peut  s’en 
ïaporter  au  Maîtredu  jeu,  ou  à des  per  fou  nés 
•prefentes  qui  ayent  quelque  expérience , pour 
en  paffer  fur  le  champ  par  leur  avis. 

Du  Début. 

I.  Le  début  eft  le  premier  coup  tjuechacua 
Joue  à toutes  les  Pales  que  l’on  ait. 

II.  On  peut  mettre  au  fkble  , de  petites 
pierres , une  uarte  roulée  , ou  un  morceau 
/de  bois , pour  relever  fa  boule  tant  qu’on 
veut , quand  on  débute. 

III.  Qui  a une  fois  débuté  pour  êt?e  de  la 
-PafTe  ou  d’une  Partie , ne  pourra  plus  fere- 
tirer  fans  payer  ce  qu’on  jouoit,  II  ce  u’eft 
du  confentement  des  Joueurs. 

- IV.  Quand  la  boule  de  quelqu’un  fort  au 
début,  iï  peut  rentrer  la  première  fois  pour 
deux , en  jouant  une  fécondé  boule  ; & fi 
.elle  venoit  à fortir  encore , il  ne7peut  plus 
rentrer  de  lui-même , mais  par  la  permiflion 
des  Joueurs  ; & fa  deuxième  rentrée  qui  eft 
datroifiéme  boule,  lui  coûte  quatre  Paffes: 
-S’il  rentroit  pour  une  quatrième  boule,  il 
lui  en  coûteroit  huit , & ainfl  du  refte , en 
doublant  toûjours. 

V.  Quand  le  Jeu  du  Roûeteft  commencé, 

& qu’un  de  ceux  qui  en  eft,  a gâté  fan  jeu 
pour  avoir  manqué , ou  être  forti  & rentré  en 
doublant  les  Miles , il  peut  refufer  un  furve- 
nant  de fe mettre  de  la  Partie,  en  attendant 
.que  J a PafTe  ait  été  finie.  ' : 

VI.  Ceux  qui  portent  au  plus  loin  coup, 
©u  à un  certain  arbre , doivent  aller  au  moins 
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jufqu’aux  cent  pas  du  début  des  deux  cétez^ 
autrement  ils  ne  peuvent  plus  prendre  lèut 
avantage. 

VII.  Quiconque  en  débutant,  aura  mal 
Joué , fans  fortir  ; de  forte  qu’il  ne  puiffey  al- 
ler en  trois,  ou  en  quatre,  fuivant  que  tous 
les  autres  y iront,  il  ne  pourra  rentrer  pour 
deux,  fi  les  Joueurs  ne  le  veulent. 

VIII.  Quand  le  RoÜet  a commencé  , ou 
«ft  à un  début,  ceux  qui  fe  prefentent  pour 
en  être,  doivent  s’informer  de  ce  que  l’on 
Joué,  afin  que  perfonne  ne  puifle  faire  de 
mauvaifie  conteftation  là-deffus. 

Des  Grands  - Coups, 

c . ^ ’ 

I.  Celui  qui  jouera  au  Grand  - Coup  en 
quelque  lieu  que  çe  foit,  ayant  du  confen- 
tementde  fon  Adverla  ire  défendu  toutes  for- 
tes de  hazards,  s’il  en  furvieot  quelqu’un  , le 
«coup  fiera  nul. 

II.  Si  le  premier  jouant  au  Grand  - Coup  * 
JPa  rien  défendu,  celui  qui  joué  après,  ne  peut 
défendre. 

III.  Lorfque  celui  qui  joué  Je  fécond  .ai* 

Grand- Coup , rencontre  la  boule  du  premier , 
quand  elle  n’auroit  fait  que  la  toucher , cela 
fiuffit  pour  faire  dire  qu’elle  a gagné  , quand 
«lie  feroit  reftée  en  arriére.  • > 

IV.  Une  boule  fortie  peut  gagner  encore 
♦e'Grand-Coup,  fi  elle  eft  allée  plus  loin,  quoi- 

3ue  hors  du  Jeu,  en  la  remettant  vis-à-vis 
’où  elle  fera  trouvée. 

V.  Aux  Grands-Coups,  comme  au  Roüet 
‘ & en  Partie,  ceux  qui  touchent  aux  ais  on 
aux  murailles,  ne  peuvent  plus  rien  défendre»  - 
& courent  ie  rifque  de  tous  les  hazards* 


Digitized  by  Google 


548  .LE'  JEU 

Des  Boules  forties , arrêtées , pou/fées , per  dut  s , 
changées,  caJJ'ées,  & défendu? s. 

I.  Toute.Boule  roulante  qui  en  rencontre 
une  arrêtée  dans  les  cinquante  pas  du  début , 
ou  à vingt-cinq  pas  des  autres  coups , courra 
le  hazard  de  la  rencontrer,  fi  elle  n’a  été  dé- 
fendue avant  que  d’être  jouée.  Mais  cette  dé- 
fenfe  n’aura  pas  lieu  fi  la  Boule  roulante  tou- 
che les  ais  ou  les  murailles  avant  que  de  ren- 
contrer la  Boule. 

II.  Les  cinquante  * vingt-cinq  pas  fe  mefu- 
rent  de  l’endroit  où  l’on  aura  joué , à celui  où 
la  Boule  aura  rencontré  l’autre;  pafle  ces  dif- 
tances , il  n’y  a plus  rien  à défendre , fi  ce  n’eft 
aux  Grands  - Coups , encore  faut-il  que  les 
Joueurs  en  foient  convenus  auparavant. 

III.  Qui  fortira  , perdra  un  coup , pour 
jouer  fa  Boule  dans  Je  Mail , vis  - à-  vis  l’en- 
droit où  elle  fera  trouvée. 

IV.  Une  Boule  qui  fera  paffée  par  un  trou 
des  égouts  fait  exprès  pour  faire  écouler  l«s 
eaux  du  Jeu,  ne  fera  pas  réputée  fortie  , & 
on  la  remettra  dans  le  Jeu , vis-à-vis , fans 
rien  perdre. 

V.  Boule  fenduë  ou  collée , une  fois  dé- 
fendue, fert  à toute  une  Séance  d’entre  mê- 
mes Joueurs , & fi  elle  vient  à s’éclater  , le 
coup  eft  nul , & celui  à qui  elle  étoit , en 
joue  une  autre. 

VI.  Si  une  Boule  non  fenduë  fe  café, qu’un 
morceau  vienne  à fortir , & l’autre  demeure 
dans  le  Jeu,  -il  fera  libre  à celui  qui  l’aura 
jouee  , de  prendre  ce  dernier  pour  continuer 
la  Partie , & jouer  une  autre  Boule  à fa  plajee  : 
Que  fi  tous  les  morceaux  étoient  dehors,  le 
Joueur  perd  un  coup  pour,  rentrer» 
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VIL  Si  une  Boule  arrêtée  eft  avancée  ou 
reculée  par  quelque  hazard  que  ce  foit , & 
que  des  Gens  de  bonne  foi  le  difent , on  pour- 
ra les  croire;  & la  remettre  à peu  près  où 
elle  étoit. 

VIII.  Celui  dflnt  la  Boule  fortira  au  fé- 
cond coup , pourra  rentrer  pour  une  autre 
Pafle , de  l’aveu  des  Joueurs , en  rejouant' 
d’où  H étoit  : il  abandonne  en  ce  cas  fa  pre- 
mière PalTe,  qui  ne  peut  plus  être  pour  lui; 
quand  il  gagneroit  la  courante  ; mais  cette 
Paffe  abandonnée  fera  pour  tout  autre  qui 
s’en  avifera  le  premier , en  gagnant  une  Paf- 
fe fuivante. 

1 IX.  Une  Boule  fortie  au  troifiéme  ou  qua- 
trième Coup  , le  Joueur  ne  pourra  plus  ren- 
trer , & doit  finir  la  Partie  comme  il  fe  trou- 
vera. 

^ X.  Celui  à qui  on  a changé  la  Boule, peut 
jouer  celle  qu’il  a trouvée  à la  place  de  la 
lienne. 

XI.  Boule  dérobée,  met  celui  à-qui  elle 
étoit  hors  de  la  Partie,  excepté  celle  dont  il 
étoit  rentré  pour  deux  , ou  en  place  une  au- 
tre pour  lui  où  il  plaît  à la  Compagnie , ce 
qui  n'eft  qu’une  tolérance. 

- Du  tournant , du  raport  & de  fajujlement. 

I.  Quand  un  Joueur  a fa  boule  dans  le 
Tournant,  il  ne  lui  eft  pas  libre  de  s’élargir 
mais  il  doit  jouer  du  lieu  où  fera  fa  boule; 
fur  la  ligne  droite  6c  de  niveau  des  ais  au 
tambour. 

II. On  dit  être  tourné , quand  on  a pafTé  la 
ligne  des  ais  vis-à-vis  le  tambour  ; & être  en 
•vûf'i  quand  de  l’endroit  où  eft  fa  boule*  OU 
voit  à plein  l’Archet  delà  Paûfc."  **  ~ v 
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III.  Pour  s’ajufter  au  troifiéme  ou  quatrième 
coup  , ii  doit  toûjours  être  joué  du  Mail  & ja- 
mais en  aucun  cas  il  ne  le  peut  être  de  la  Lève, 
laquelle  ne  fert  que  pour  tirer  la  Paffe. 

IV.  Quand  on  joue  en  trois  coups  de  Mail, 
fi  quelqu’un  plus  fort  que  les  autres,  alloit  en 
Paffe,  ou  aprochant  en  deu»;  ou  bien  s’il  y 
alloit  en  trois  coups,  quand  on  eft  convenu 
d’y  al  1er  en  quatre , il  doit  alors  raporter  la 
fcoule  aux  cinquante  pas  , à compter  de  la 
pierre,  pour  jouer  fon  coup  d’ajuftemeht 
avec  le  Mail. 

V.  Celui  dont  la  boule  eft  allée  le  plus  avant 
vers  la  PalTe,  eft  obligé  de  la  raporter  le  pre- 
mier, & de  jouer  fon  coup  d’ajuftement  des 
cinquante  pas , & ainû  des  autres  de  même 
fuite. 

De  la  Tajfe. 

. . r • . • 

I.  Ceux  qui  arriveront  les  premiers  à la  Paf. 
fe,  l’acheveront  avant  que  d’autres  Joueurs 

3ui  les  fuivent,  puiffent  les  interrompre,  étant 
es  régies  de  la  bienfeance  d’attendre , afin 
que  chacun  puiffe  jouer  à fon  tour,  fans  êtré 
empêché  ni  incommodé. 

II.  Toute  boule  qui  tient  delà  pierre  eft  ea 
Pafle,  & celle  qui  tient  du  fer  eft  derrière. 

III.  Qui  pafle  à fon  troifiéme  coup  eft  der- 
rière, & doit  revenir  en  fon  rang;  il  en  eft  de 
même  à celui  qui  pafle  au  quatrième,  quand 
on  Joue  en  quatre  coups  de  MaiL 
Iv.  Si  jouant  en  trois  coups  l’on  eft  pouf- 
fé par  une  ou  plufieurs  boules  cfu  Jeu , qui  de- 
puis le  premier  ou  le  fécond  coup  vous  mè- 
nent jufqu’en  Paffe  , non-feulement  celui  qui 
aura  été, pouffé,  ne  raportera  pas  aux,cinquan- 
tc,  niais  s’il  fe  trouvait  fi  avant  que  d’autres 
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de  la  Partie  vinffent  à tirer , àpaffer  dans  leur 
°,  .e’ou  a deux  de  plus  de  celui  qui  auroit 
exe  ii  heureufement  avancé,  ii  pourra  alors 
tirer  la  Pâlie , non  avec  fon  Mail,  mais  avec 
la  Lève,  du  lieu  où  fe  trouvera  comme  obli- 
ge, autrement.  J’avantage  d’avoir  été  pouffé 
il  avant,  lui  demeureroit  inutile. 

V. Etfiperfonne  n’ayant  paffé,  quelqu’un 
des  autres  Joueurs,  fe  trouve  avant  Jui  plus 
près  du  fer , il  peut  faire  deux  choies  : l’une 
ou  s ajufter  du  Mail  fur  les  plus  avancez,  pour 
tirer  avant  ou  après  eux,  fuivant  fon  ordre 
ou  tirer  la  Paffe  avec  la  Lève  du  lieu  où  il  fe- 
ra.,  auquel  cas  il  ne  le  fera  que  comme  s’il 
etoit  a fon  ordre. 

VI.  Quand  on  eil  arrivé  vers  la  Paffe  le 

premier  qui  y tire,  peut  faire  dreffer  le  fer. 
su  n etoit  pas  bien  droit  & à plomb;  mais 
li  quelqu’un  étoit  à côté  du  fer  qui  eût  de  la 
peine  a pouvoir  paffer , on  doit  en  ce  cas 
laiiler  1 Archet  comme  il  eft , à caufe  du  ha- 
zard;  & li  celui  qui  fe  trouve  incommodé  , 
y touche  dedon  autorité  privée  , fans  l’avoir 
demande  à fes  Compagnons , on  doit  l’obli- 
ger de  rigueur  à Je  faire  remettre  comme  il 
etoit,  ou  biep  comme  la  Compagnie  le  iu- 
fiera  a propos.  " J 

A 11  n’eft  Pas  Permis  de  biller  la  boule 
de  la  Partie , ni  fe  mettre  devant  elle  & joi- 
gnant , quand  on  revient  de  derrière , à moins 

qu’on  ne  joue  fa  boule  de  l’endroit  où  elle 
s*eft  trouvée. 

V I I I.  Pour  j&ger  ii  une  boule  tient  du 
1er , il  faut  paffer  un  fil  entre  la  boule  & les 
deux  montans  de  l’Archet  qui  fera  à plomb; 
file  fil  touche  tant  fbit  peu  la  boule,  elle 
eit  reputee  derrière,  ce. qui  fera  meffuré  par 
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le  Porte-Iéve , ou  par  toute  autre  perforine 
definterreflee. 

IX.  Qui  tire  au  plus  fur  un  qui  eft  au  pair, 
ne  peut  plus  revenir , a moins  qu’ils  ne  (oient 
les  deux  derniers  Joueurs  qui  relient , & alors 
fôn  retour  eft  de  peu  de  conféquence  ; mais 
celui  qui  tire  au  pair , & revient  au  plus,  a 
encore  quelque  reffource. 
i X.  L’on  ne  peut  revenir  de  derrière , que 
tous  les  autres  Joueurs  ne  foient  venus  a la 
pierre.de  Pafle,  & Je  plus  éloigné  du  point  du 
milieu  du^fer , doit  revenir  le  premier; 

XI.  Quand  quelqu’un  eft  en  PalTe,  s’il  vou- 
loits’ajnfter  pour  fe  mettre  en  beau  au  mi- 
lieu du  Jeu , il  faut  qu’il  prenne  garde  à ne 
pas  s’éloigner  du  fer  plus  qu’il  étoit , parce 
qu’il  perdroit  fon  coup , & par  conséquent 
la  Pafle.  » 

: XII.  Un  Joueur  voulant  pafler,  s’il  fe  trou- 
ve une  boule  étrangère  devant  ou  derrière 
la  fienne  qui  le  gène  & l’incommode , il  peut 
Pôter  fans  héfiter  j mais  fi  c’eft  une  boule 
des  Joueurs,  elle  doit  demeurer  où  elle  fe 
trouve , & telle^  qu’elle  eft , quand  ce  feroit 
un  Tabacan , pourvu  qu’elle  n’eût  pas  été  re- 
muée par  celui  à qui  elle  eft  ; <^r  s’il  l’avoit 
touchée  pour  y mettre  fa  boule  de  Pafle , il 
la  doit  laifler.  ’ •'  r M 

XIII.  Qui  a été  pour  deux  ou  pour  plu- 
sieurs du  coup  du  début,  profite  du;  tout  s’il 
gagne  la  Pafle  ; mais  s’il; eft  rentré  au  fécond, 
il  pourra  bien  gagner  la  Pafle  des  autres-,  & 
fé  fauvèr  même  pour  la  déïniére.  Mais  pdur 
la  première  qu’il  abandonne , elle  eft  abfo- 
lument  perdue  pour  lui,  & elle  apartienti 
celuLqui  gagne  la  Pafle  fui  vante , s’il  fe  fou- 
ytentdeJademandei.^  t J-  :i.< 

TL1V. 
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XIV*t  Quand  celui  qui  a gagné  la  Parte , 
débute  fans  avoir  demandé  auparavant  fi  quel- 
qu’un étoit  pour  deux , il  perd  cette  Parte  ou- 
bliée , & on  l'envoye , comme  on  dit  commu- 
nément à Avignon  ; cette  même  Parte  fe  trou- 
ve donc  alors  encore  fufpenduë  ou  relervée 
pour  celui  qui  gagner  a la  Pafie  fuivante , pour- 
vû  qu’il  n’oublie  pas  de  la  demander. 

XV.  Si  quelqu’un  eft  pour  deux  ou  pour 
plufieurs  du  début , & que  l’on  Farte  fauve 
avec  lui,  fans  s’expliquer  pour  combien  , il 
ne  fera  régulièrement  fauvé  què  pour  une  Paf- 
ie ; car  pour  être  fauvé  du  total , il  faut  s’en 
être  auparavant  expliqué. 

* XVI.  Celui  qui  aura  fauveun  de  la  Trou- 
pe , & qui  viendra  à partager  les  Partes  avec 
un  autre , fans  tirer  , prendra  dans  fon  Lot 
celui  qu’il  aura  fauvé. 

■ XVII.  Qui  parte  au  pair  , ou  au  plus , ga- 
gne , & qui  parte  à deux  de  plus  , oblige, 
c’eft-à-dire , qu’il  gagne,  fi  celui  qui  joue 
refte  à un  de  plus  après  lui , manque  à paflèr  ; 
& fi  ce  dernier  parte  , il  gagne  tout. 

XVIII.  Il  faut  avoir  affranchi  le  fer  par 
dedans  pour  avoir  parte  , & fi , comme  il 
arrive  quelquefois , la  boule  frapant  le  fer 
partoit  , & revenoit  en  piroüettant  en  deçà 
au  fer,  elle  ne  laifleroit  pas  d’avoir  gagné, 
comme  étant  une  fois  paflee  , par  la  même 
raifon  qu’une  boule  qui  ayant  été  derrière  , 
reviendroit  en  avant  du  fer  par  la  force  du 
coup  , ou  autrement , on  la  doit  remettre 
derrière  aufli  loin  qu’elle  feroit  trouvée  re- 
venue devant. 

XIX.  Qui  tire  au  pair  ou  au  plus  à la 
Parte,  & rencontre  une  boule  , la  mettant 
derrière  * elle  y eft  mife. 

• . v ' - • A a 
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XX.  Qui  pâlie  de  la  Leve  , voulant  s’a- 
jufter  au  pair  ou  au  plus  , fera  réputé  der^ 
rière  , & ne  gagnera  pas  , à moins  qu’ri  n’ait 
joué  préeifément  du  lieu  où  étoit  fa  boule.. 
C’eft  pourquoi  quand  on  veutfaire  ce  coup, 
il  eft  toujours  bon  d’avertir  qu’on  joue  pour 
palier  ou  pour  fe  mettre  fous  les  fers. 

XXI.  Si  quelqu’un  tirant  à la  Palfe,  fait 
pairer  une  autre  boule  avant  la  fienne  , la 
première  pallée  gagne  , pourvû  qu’elle  foit 
en  fon  ordre  du  pair  ou  du  plus  ; car  fi  par 
exemple  elle  étoit  à deux  de  plus  , & que 
celle  qui  l’auroit  fait  palTer  , palfât  aufii  la  v 
dernière  , celle-ci  gagneroit  comme  obligée 
de  palTer  à relie  un  des  plus  de  l’autre.  , 

XXII.  Pour  biller  une  boule  que  l’on  veut 
mettre  derrière,  & palier  , il  ne  faut  point 

Îiorter  la  Lève  jufques  fur  l’autre  boule  pour 
a pouffer  en  traînant  ,'ce  qui  s’apelle  billar- 
der  ; maison  doit  jouer  franchement  fa  Bou^ 
le  pour  aller  chaffer  l’autre  , fans  l’aide  de  la 
Lève  , & qui  fait  autrement , perd  la  Paffe  ; 
mais  fi  les  boules  fe  joignent  de  manière 
qu’on  ne  puilfe  jouer  qu’en  les  pouffant  tou* 
tes  deux  enfemble  avec  la  Lève  , le  coup 
alors  fera  bon. 

XXIII.  Qui  fe  trouve  à trois  de  plus  n’a 
que  faire  de  tirer,  parce  qu’il  n’en  eft  plus. 

XXIV.  Quand  on  eft  proche  de  la  Paffe 
& à côté  du  fer  , ce  qu’on,  dit  être  la  place 
aux  Niais , il  faut  palier  de  la  Lève  en  droite 
ligne,  fans  biaifer  ni  tourner  la  main , âc  fans 
porter  la  Lève  dans  l’Archet  en  crochetant , 
comme  on  dit;  car  alors  on  triche,  & l’on 
doit  perdre  la  Palfe-  , ' 

XXV.  Celui  à qui  par  trop  d’ardeur  ou 
autrement , la  boule  de  Palfe  échape  de  ia  L4* 
ire  fans  la  jouer , perd  ua  coup. 
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XXVI.  Si  la  boule  de  pâlie  fortoit  par  Je 
bouc  du  Mail  fans  avoir  pafle , elle  ne  feroit 
pas  cenfeefortie  , & le  Joueur  pourroit  reve- 
nir, s’il  étoit  encore  en  état  pour  cela. 

XXVIT.  Qui  lève  la  boule  croyant  etre  feul 
fur  le  Jeu,  avoir  gagné,  ne  perd  pas  fou 
coup  , mais  il  doit  remettre  f^  boule  où  elle 
étoit,  & jouera  fon  ordre  pour  finir  la  Par- 
tie avec  celui  qui  relie  , parce  qu’on  excufe 
facilement  la  bonne  foi  de  ceux  qui  ne  s’a- 
perçoivent pas  quelquefois  d’une  boule  qui 
eft  écartée,  à quoi  pourtant  tout  Joueur  doit 
bien  prendre  garde. 

XXVIII.  De  même  manière  fi  un  Joueur 
paflant  à deux  de  plus  , & ne  faifant  qu’obli- 
ger un  qui  jouëroit  relie  à un  après  lui , celui- 
ci  croyant  que  l’autre  étoit  en  ordre,  viendroit 
à lever  imprudemment  fa  boule,  il  ne  doit 
pas  perdre  pour  cela  fon  coup  , parce  qu’il 
eft  cenfé  dans  ia  bonne  foi  , & on  doit  lui 
permettre  de  tirer  fon  coup. 

De  la  Partie. 

I.  Ceux  qui  jouent  en  Partie  liée,  ne  peu- 
vent point  rentrer  au  début  , ni  à aucun  au- 
tre coup. 

II.  Ils  peuvent  nuire  en  tout  & par  tout  à 
ceux  du  parti  contraire. , & aider  aulli  à ceux 
qui  font  de  leur  côté  , les  poulTer  même  juf- 
qu’à  la  PalTe  , s’il  étoit  polïïble,  pour  les  faire 
gagner,  pourvû  que  ce  foit  dans  les  bonnes 
formes  . & fans  tricherie. 

III.  La  boule  qui  incommodera  quelqu’un 
du  même  côté,  pourra  être  levée  , afin  qu’il 
pùifle  tirer  à la  palfe  fans  gêne , mais  dèflors 
elle  ne  fera  plus  du  Jeu. 

VI.  Efl  Partie  liée  comme  au  Rouet  , il 

Aa  * 
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n’y  a que  les  deux  derniers  qui  puiflent  re- 
venir l’un  contre  l’autre  pour  clore  la  Pafl'e, 
s’ils  font  en  ordre. 

V.  Une  Partie  commencée  ne  doit  fe  rom- 
pre que  du  confenteftient  des  Joueurs  , autre- 
ment celui  qui  la  quitte  la  perd , & fera  tenu 
de  payer  ce  que  l’on  jouoit. 

VI.  On  doit  empêcher  les  Gens  de  livrées 
d’incommoder  les  Joueurs,  de  jouer  même 
quand  il  y a des  Parties  faites  , & on  dé- 
vroit  les  accoutumer  de  fe  tenir  hors  du  Jeu, 
à la  fuite  de  leurs  Maîtres  avec  le  Porte-Lé- 
ve  , afin  de  prendre  garde  aux  boules  qui 
fortent,  & pour  ne  donner  aucun  foupçon 
aux  Joueurs  d’avoir  avancé  ou  reculé  les 
boules  , ce  qui  fait  fouvent  de  la  peine  à 
plulieurs. 


REGLES  PARTICULIERES 

Concernant  le  Maître  dit  Mail , ou  Jon  Commis , . 
ou  les  Porres-Léves. 

I.  Uiconque  voudra  jouer,  fera  tenu  de 
venir  à la  Loge  du  Maître , ou  de  celui 
qui  tiendra  fa  place  , pour  y prendre  un 
Mail  & des  boules  , &s.’il  enaporte  ,il  n’en- 
trera point  au  Jeu  fans  en  avoir  averti  ou  fait, 
avertir  le  Maître  ou  le  Commis  , pour  lui 
payer  le  Droit  de  fon  Jeu  , fuivant  ce  qu’on 
a coutume  de  donner. 

IL  Le  Maître  fournira  des  boules  , des 
Mails  , & des  Lèves  à ceux  qui  n’en  auront 
point,  moyennant  dix  fols  pour  tout  depuis 
* iix  heures  du  matin  jufqu’à  midi , & depuis 
une  heure  jufqu’au  foir  : Mais  ceux  qui  ont 
leur  équipage  de  Mail , ne  dévroient  payer 


Digitized  by  Google 


ÎU  MAIL.  557 

que  la  moitié  , ou  tout  au  plus  les  deux  tiers , 
& en  ce  dernier  cas , le  Droit  pour  le  Porte- 
Léve  y doit  être  compris. 

III.  Si  l’on  cafle  un  Manche  de.  Jeu  , on 
payera  vingt-fols;  11  on  perd  ou  fi  on  cafle 
une  boule  , dix  fols  ; il  on  perd  la  Boule  de 
Fade,  vingt  fols,lil’on  perd  ou  li  l’on  cafle 
la  Lève,  trente  fols  ; & fi  l’on  cafle  la  tête 
du  Mail,  on  ne -payera  rien,  pourvrt  qu’on 
en  raporte  les  morceaux  , faute  dequoi  on 
payera  trente  fols;  & pour  louer  une  Lève 
& une  boule  de  Pafle,  cinq  fols. 

VI.  Les  Portes-Léves  doivent  aller  tort- 
jours  devant  le  coup,  autant  qu’il  eft  poffi- 
ble,  pour  crier  gare,  prendre  garde  aux  bou- 
les , empêcher  qu'on  ne  les  change , ni  qu’on 
ne  les  perde,  & les  remettre  dans  le  Jeu 
quand  elles  font  forties  , vis-à-vis  l’endroit  où 
elles  fe  trouvent. 


L E J E U 

DU  BILLAR  D, 

AVEC  SES  REGLES. 

* « 

ON  fçait que  ce  Jeu  fait  le  divertiflement 
de  tout  ce  qu’il  y a de  gens  de  diftinc- 
tion  , ainfi  que  bien  d’autres  ; il  demande 
pour  y jouer  une  certaine  adrefle  que  tout 
le  monde  n’a  pas. 

_ Le  mot  de  Billard  a trois  Lignifications  dif- 
férentes ; la  première , fignifie’un  Jeu  honnê- 
te &d’adrefle  r qu’on  joue  fur  une  Table  , où 
Pon.poufle  des  boula  dans  les  Bloufes , avec 
des  bâtons  faits  exprès,  & félon  certaines  Loix 
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& conditions  du  Jeu  ; telle  eft  la  définition  da 
Jeu  de  Billard. 

Il  lignifie  en  fécond  lieu  la  grande  Tablt 
couverte  d'étoffe  verte , fur  laquelle  on  joué  , 
& on  poufle  les  Billes  dans  les  B'oufes  oui  font 
furies  coins  , & fur  le  milieu  des  bords.  Il  y 
a pour  l’ordinaire  fix  Bloitfes. 

Le  mot  de  Billard  en  troifiéme  lieu  s’en- 
tend du  Bâton  recourbé,  avec  lequel  on  pouf- 
feles  Billes  ; il  eft  ordinairement  de  bois  de 
Gayac , ou  de  Cormier , garni  par  le  gros  bout , 
ou  à'yvoire , ou  d 'os  Amplement.  Il  y en  a 
aiifï]  dont  on  fe  fert  fans  garnitures. 

Les  Billes  font  des  boules  d’yvoire , ou  de 
bois , avec  lefquelles  on  joue  au  Billard. 

Pour  les  Bloufes , ce  font  des  trous  d’un  Bil- 
lard  , dans  lefquelles  on  pouffe  les  Billes  ; & la 
grande  adrefte  du  Billard , eft  de  pouflfer  la  Bil- 
le de  fon  Adverfaire  dans  la  Blou/e. 

Après  avoir  été  inftruit  des  particularité* 
dont  on  vient  de  parler , il  eft  bon , quand  on 
veut  jouer  au  Billard  , & pour  finir  promp- 
tement les  difputes  qui  peuvent  y furvenir, 
de  confulter  ce  qui  fuit. 


Régies  du  Jeu  de  Billard  ordinaire . 

I.  T Es  Parties  ordinaires  fe  jouent  en  feize 
points,  & fe  payent  deux  fols  fix  deniers 
au  jour,  cinq  fols  à la  chandelle;  fi  elles  font 
lemifes,  elles  y payent  à proportion. 

II.  Il  faut  remarquer  quel  point  de  bille  l’on 
prend,  afin  de  pouvoir  décider  fi  un  Joueur  a 
joué  la  bille  de  fon.  homme  , en  quel  cas  il 
perd  un  point.* 

III.  L’acquit  fe  tire  au  plus  près  de  la  bande 
du  bas  du  Billard,  & celui  qui  s’y  met  le  plus 
près  donne  l’acquit. 
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IV.  L’acquit  fe  donne  & fe  tire  à hauteur 
de  corde  d’un  feul  coup  de  Billard  , il  un 
Joueur  le  donnoit  de  deux  , celui  qui  le  doit 
tirer  peut  le  faire  redonner. 

V.  Pour  donner  l’acquit  & le  tirer , il  faut 
être  dans  le  Billard,  chaque  Maître  aura  foin 
de  tirer  une  raye  de  niveau  à chaque  coin  de 
fon  Billard  , entre  lefqueiles  deux  rayes  les 
Joueurs  feront  obligez  d’avoir  les  deux  pieds. 

VI.  Le  Joueur  qui  donne  fon  acquit , eh  maî- 
tre de  fa  bille  jufqu’à  ce  qu’elle  ait  pafleles  v 
milieux. 

VIL  Si  celui  qui  donne  l’acquit  fe  bloufe 
dans  un  des  coins,  ou  dans  un  des  milieux 
après  les  avoir  paffez  , il  perd  fon  acquit. 

VIII.  Si  la  bille  d’un  joueur  qui  donne  fon 
acquit  revient  en  deçà  des  miiieux,après  avoir 
touché  la  bande  d’en-haut  ou  les  fers , l’acquit 
eh  bon. 

IX.  Celui  qui  tire  l’acquit  ne  peut  repren- 
dre fa  bille  après  l’avoir  touchée  droite  ,foiC 
qu’elle  palfe  les  milieux  ou  qiPelle  ne  les  pafle 
pas. 

X.  Quand  on  manque  à toucher,  on  perd  un 
point. 

XL  Quand  on  billârde  , c’eft-à  dire  , quand 
on  touche  les  deux  billes  du  bout  de  l’inftru- 
' ment  dont  on  joue,  on  perd  un  point. 

XII.  Quand  on  joue  fans  avoir  un  pied  â 
terre  , on  perd  un  point. 

XIII.  Si  un  Joueur  après  avoir  manqué  à 
toucher , bloufe  ou  fait  fauter  fa  bil^p , il  perd 
trois  points. 

XIV.  Si  un  Joueur  bloufe  fa  bille  feule  ou 
la  fait  fauter , il  perd  - deux  points. 

XV.  Si  un  Joueur  met  les  deux  billes  dans 

une  bloufe,  ou  les  fait  fauter  toutes  deux,ii 
perd  deux  points,  ■ A a 4 
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XVI.  Si  un  Joueur,  met  la  bille  feule  de  ce- 
lui contre  qui  il  joue  , ou  la  fait  fauter  , il  ga- 
gne deux  points. 

XVII.  Si  un  Joueur  foufflefurfa  hi^ le  rou- 
lante , il  perd  deux  points  ; s’il  fouffle  fur  celle 
de  celu  i contre  qui  il  joue , il  n’en  perd  qu’un, 
les  billes  feront  relevées , & celui  qui  aura  ga- 
gné le  point  donnera  fon  acquit. 

XVIII.  Si  un  Joueur  qui  bloufe  ou  fait 
fauter  la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue  , ar- 
rête la  fienne  roulante  fur  le  tapis  , il  perd 
deux  points. 

XIX.  Si  l’un  des  deux  Joueurs  renvoyant  à 
celui  contre  qui  il  joue  le  Billard  ou  autre  inf- 
trument  dont  ils  fe  fervent  tous  deux , vient 
à rompre  les  billes  arrêtées , il  ne  perd  rien  , & 
elles  feront  remifes  en  la  place  où  elles  étoient 
auparavant , de  l’avis  des  Speéïateurs  , ou  fut 
la  bonne  foi  des  Joueurs. 

XX.  Si  les  billes  roulent  encore  fur  le  ta- 
pis, & qu’un  des  deux  Joueurs  les  rompent 
comme  deffus  , s’il  les  rompt  toutes  deux  , il 
perd  deux  points  js’il  ne  rompt  que  celle  de 
celui  contre  qui  il  joue,  il  n’en  perd  qu’un  ; s’il 
romptla  Iienne  feule  , il  en  perd  deux , & ce- 
lui qui  a gagné  le  coup  donne  l’acquit. 

XXI.  Si  un  Joueur  renvoyant  à celui  con- 
tre qui  il  joue  , le  Billard  dont  ils  fe  fervent 
tous  deux  , ou  celui  dont  il  fe  ferviroit  feul, 
rompt  fa  bille  roulante  fur  le  tapis  avant  que 
d’avoir  touché  la  bille  de  fon  Joueur , il  perd 
trois  points, & celui  qui  gagne  le  coup  don- 
ne fon  acquit. 

XXII.  Si  un  Joueur  après  avoir  manqué  à 
toucher,  rompt  la  bille  de  celui  contre  qui 
il  joue  , il  ne  perd  qu’un  point , & la  bille  eft 
lemde  en  fa  place. 
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XXIII.  Si  un  Joueur  prêt  à jouer  Ton  coup 
tft  heurté  par  quelqu’un  des  Spedtetéurs,  & 
que  fa  bille  fort  dérangée, il  recommencera 
fon  coup  de  Tendroit  où  étoit  fa  bille  avant 
que  d’avoir  été  dérangée. 

XXIV.  Si  une  bille  arrêtée  fur  le  bord  d’u- 
ne bloufe  vient  à y tomber , avant  que  d’avoir 
été  touchée  de  celle  de  celui  qui  joue  deflùs  & 
qui  roule  encore  fur  le  tapis  , le  coup  eft  nul,& 
les  billes  feront  remifes  en  leurs  places  pour 
les  recommencer. 

XXV.  Si  un  Joueur  allant  fur  la  bille  de 
celui  contre  qui  il  joue  , &r  qui  fera  arrêtée  fur 
le  bord  d’une  bloufe,  feperd  en  y allant  dans 
quelqu’une  des  bloufes  du  Billard  rou  faute 
avant  que  d’avoir  touché  celle  de  fon  Joueur  » 
quoique  la  bille  arrêtée  fur  le  bord  de  la  blou- 
fe vienne  à tomber  par  le  mouvement  que  *v 
l’autre  bille  aura  communiqué  au  Billard  en 

fe  bloufant,  ou  en  fautant  v celui  qui  a joué 
îe  coup  , perd  trois  points. 

XXVI.  Tout  Joueur  dont  la  bille  fera  ca- 
chée tant  au-delfus  qu’au- deffous  des  fers , ne 
pourra  ni  forcer  lefdits  fers , ni  détourner  fa; 
Bille  fans  perdre  un  point,  & fera  obligé  d’y 
aller  à coup  fec  ou  en  bricolie. 

. * XXVII.  Si  un  Joueur  allant  fur  une  bille 
collée  aux  fers  ,1a  bloùfe  en  touchant  la  bran- 
che des  fers  au-delfus  de  laquelle  ladite  bille 
fera  collée , il  gagne  deux  points  ; mais  s’il  ne 
touche  que  l’autre  branche  des  fers  , à laquel- 
le la  bille  n’étoit  point  collée,  quoique  ladite 
Bille  vint  à remuer  par  le  mouvement  com- 
muniqué à toute  la  palfe  , celui  qui  a joué  le 
coup  perd  un  point , fi  celle  du  Joueur  y étoit' 
attachée  , par  la  raifon  qu’ii  faut  qu’il  poulie; 
fa  bilie  & non  le  fer~ 

Aa.  j 
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XXVIII.- Les  Joueurs  en  commençant  leur 
Partie , doivent  convenir  enfemble  s’il  jouent 
à tout  coup  bon,  fans  quoi  celui  qui  touche 
deux  fois  la  bille,  perd  un  point,  le  Joueur 
qui  aura  fait  le  mauvais  coup  ne  peut  s’accu- 
- ,;fer  lui-même. 

XXIX.  Si  un  Joueur  s’apercevant  que  ce- 
lui contre  qui  il  jouë,  billarde  ou  touche  deux 
fois  la  bille  , dit  ; j’ai  ou  j’en  ai  avant  que  les 
billes  foient  repofées , il  ne  peut  lui  faire  per- 
dre qu’un  point  , quelqu’autre  avantage  qu’il 
eût  nû  tirer  du  repos  des  billes  il  c’eft  à-dire, 
qu’il'  s’enfuive  la  perte  de  celui  contre  qui  il 
jouë,  ou  même  le  coup  de  trois  ^ fi  au  con- 
traire^! ne  dit  rien  avant  Je  repos  des  billes, 
il  peut  tirer  tout  l’avantage  qui  peut  lui  reve; 
Uir  du  coup. 

XXX.  Si  un  Joueur  fans  avoir  touché  la  bille 
de  celui  contre  qui  il  jouë  , vient  à la  faire  re- 
muer par  quelque  mouvement  que  ce  foit  qu’il 
aura  communiqué 'au  Billard,  foit  en  fejet- 
tantdeffusou  autrement, il  perd  un  point. 

XXXI.  Si  l’un  des  Joueurs  traîne , il  eft  obli- 
gé de  le  dire  avant  que  de  commencer  la  Par- 
tie , fans  quoi  il  fera  obligé  de  l’achever  fans 
traîner , à moins  que  fon  Joueur  n’en  foit  con- 
fentant  ; s’il  veut  quitter  la  Partie , fans  le  con- 
sentement de  fon  Joueur  , il  la  perd. 

XXXII.  Si  quelqu’un  veut  jouer  de  la 
queuë  avant  d’en  avoir  obtenu  le  confente- 
ment  de  fon  Joueur  en  commençant  la  Par- 
tie-, on  peut  la  lui  défendre-  en  quelqu’état 
que  foit  ladite  Partie , il  n’en  pourra  jouer  au- 
cun coup  pendant  ladite  Partie , ni  la  quitter 
Jàns  la  perdrq. 

XXXIII.  Si  Tes  billes  arrêtées  fe  touchent 
du  coup  de  celui  qui  vient  de  jouer  % celui 
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qui  doit  jouer  enfuite  çft  obligé  de  la  tou- 
cher de  manière  qu’il  la  faflfe  remuer  , fans 
fjuoi  il  perd  un  point, 

‘ XXXIV.  Si  une  bille  roulante  eft  arrêtée 
par  quelque  P-articulier , le  coup  eft  nul  & fe 
recommence  de  l’endroit  où  les  billes  feront 
remi  fes.  1 

XXXV.  Si  un  Particulier  vient  à heurter 
le  Joueur  dans  le  tems  qu’il  joue  , & lui’falfe 
faire  un.mauvais  coup , le.coup  eft  nul  & fe 
recommence  comme  delfus. 

XXXVI.  Si  la  bille  de  celui  qui  a joué  le 
coup  , faute , & que  celui  contre  qui  il  joue,  la 
remette  fur  le  tapis  , fon  coup  eft  bon , & il  ne 
perd  rien  ; & fi  celui  contre  qui  il  joue  la  re- 
mettant fur  le  tapis  , la  fait  entrer  dans  quel- 
que bloufe , le  coup  eft  nul , & celui  qui  a joué 
le  coup  redonne  fon  acquit. 

XXXVII.  Si  la  bille  de  celui  qui  joue  le 
coup  , faute  & eft  remife  fur  le  tapis  par  quel- 
que Particulier;  celui  qui  a joué  le  coup,  perd 
deux  points. 

. XXXVIII.  Si  un  Joueur  fait  fauter  la  bille 
de  celui  contre  qui  il  joue  , il  gagne  deux 
points  , quoiqu’elle  foit  remife  fur  le  tapis 
en  touchant  à celui  â qui  elle  eft  ou  à quel- 
qu’autre  Particulier  qui  fe  trouveroit  au  bord 
4u  Billard. 

XXXIX.  Si  un  Joueur  voülanï  fe  cacher 
cru  faire  un  pour  un  , vient  à arrêter  fa  bille 
contre  la  bande  avec  fon  Billard , ou  que  Iz 
, bille  en  revenant  touche  au  Billard  de  celui 
qui  a joué  le  coup  , il  perd  trois  points.  • 

XL.  Si  uu  Joueur  manque  à toucher,  oiï 
▼eut  faire  un  pour  un  , il  doit  palfer  la  bil-- 
le  de  celui  contre  qui  il  joue  , & toucher  f* 
bande  ornais  il  ne  le  peut  faire  que  du  coa* 
• Aa  * 
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lentement  de  celui  contre  qui  il  joué*. 

XLI.  Si  un  Joueur  prêt  à jouer  fon  coup- 
remue  fa  bille  en  lainant  tomber  fon  Billard, 
fur  le  tapis , ou  la  touche  de  côté  fans  toucher 
celle  de  celui  contre  qui  il  joue, il  perd  ua- 
point,  & fon  coup  eft  joué  quelque  part  que 
l'a  bille  aille  , à moins  qu’elle  n’aille  en  quel- 
que bloufe , en  quel  cas  il  perd  trois  points. 

XLII.  Si  un  Joueur  dont  la  bille  fera  col- 
lée à la  bande  ou  environ , palTe  par-deflus  la- 
dite bille  en  la  voulant  jouer  de  la  maiTe  de. 
fon  Billard, il  perd  trois  points  d’autant  que 
c’eft  du  bout  de  la  malfe  qu’il  convient  jouer 
il  en  eft  de  même,  fi  après  l’avoir  décollée  & 
conduit  du  bout  de  fa  malfe  , il  l’arrête  ou  la 
détourne  du  coin  de  fon  Billard , en  quel- 
qu’endroit  que  ladite  bille  refte , il  perd  trois, 
points. 

XL1II.  Gn  peut  changer  dé  Billard  en 
jouant  , à moins  qu’on  ne  fe  foit  obligé  de. 
jouer  de  celui  qu’on  aura  choifi  en  commen- 
çant la  Partie. 

• XLIV.  Si  un  des  Joueurs  reçoit  ['avanta- 
ge de  quelques  points  de  celui  contre  qui  it 
joue  , & que  celui  qui  compte  le  jeu  les  ait 
oubliez  par  inadvertance , ou  parce  que  les 
Joueurs  auroient  manqué  de  l’en  avertir  » ce- 
lui qui  le  reçoit  peut  y revenir  pendant  tout 
]e  cours  de  la  Partie. 

XLV.  Si  les  deux  billes  fe  trouvent  tou- 
chantes l’une  à l’autre  au-deflus  d’une  blou- 
fe , quoiqu’elles  ne  foient  ni  dedans  ni  de- 
hors , elles  ne- font  plus  réputées  être  furie, 
tapis , & celui  qui  a joué  le  coup  perd  deux, 
points.  . 

XLVI.  Si  l’un  des  Joueurs  bjîlardè  ou  tou<* 
che  deux  fois  fa  bille  n’étant  pas  convenu 
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de  jouer  à tout  coup  bon , il  perd'  un  point  T 
le  coup  eft  fini  T & celui  qui  gagne  le  point 
donne  fon  acquit. 

XLVII.  Si  un  Joueur  dit  à celui  dont  la 
bille  eft  derrière  les  fers , qu’il  doit  jouer  coup» 
fecou  bricolle  , il  ne  peut  y aller  en  traînant 
& fans  bricole  ians  perdre  un  point;  il  en  eft 
de  même  de  la  bille  au- deflous  des  fers. 

XLVIIL  Si  une  bille  relie  fur  le  bord  de  la» 
bande,  elle  eft  réputée  fautèe,  & celui  qui- 
a joué  le  coup  gagne  deux  points , fi  c’eft  cel- 
le de  celui  contre  qui  il  joue,-  mais  fi  c’eft  la? 
fienne  , il  en  perd  deux. 

XL1X.  Qui  joue  fur  une  bille  roulante  perd' 
un  point. 

• L.  Qui  leve  fa  bille  fans  permiflion  perd  un 
point. 

LI.  Qui  joue  la  bille  de,  fon  Joueur  perd* 
un  point. 

LU.  Si  un  Joueur  après  avoir  joué  fon  coup* 
laide  fon  Billard  fur  le  tapis  , & que  fa  bille 
vienne  à y toucher  r il  perd  deux  points  ; fi* 
c’eft  celle  de  fon  Joueur,  il  n’en  perd  qu’un. 

LUI.  Si  les  Joueurs  conviennent  de  relever 
les  bilies , c’eft:  à celui  qui  devoit  jouer  à don- 
ner l’acquit. 

LIV.  S’il  ne  manque  à un  Joueur  qu’un* 
point  pour  avoir  Partie  gagnée,  il  ne  peut  le 
demander  fur  quel  coup  que  ce  foit , & quand- 
bien  même  celui  contre  qui  il  joue  le  lui  don* 
neroit,il  ne  feroit  pas  bien  donné , attendu- 
qu’il  feroit  furpris,  & qu’il  n’auroit  pas  don- 
né ce  point,  s’il  eût  fçû  qu’en  le  donnant  il- 
donnoit  le  gain  de  la  Partie; 

LV.  Si  l’un  des  Joueurs  quitte  , & quar 
f autre  ait  Partie  faite,  il  aura  le  Billard  pré- 
férablement à tout  autre  qui  voudroit  k lu* 
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enlever  fous  quelque  prétexte  que  ce  foifc 

LVI.  Si  deux  Joueurs  ceflant  de  jouer  en- 
femble  ont  tous  deux  Partie  faite , ils  tireront 
au  plus  près  de  la  bande  à qui  des  deux  le  Bil- 
lard reliera. 

LV1I.  Si  deux  Joueurs  quittent  le  Billard 
& que  deux  autres  le  prennent , ceux  qui  l’a* 
voient  auparavant  ne  pourront  le  reprendre  , 
lorsque  l’un  des  deux  entrans  aura  gagné 
deux  points  par  une  bille  faite  , quand  biea 
même  les  frais  du  Maître  ne  feroient  point 
encore  payez. 

LVIII.  Si  utj  Joueur  quitte  la  Partie , ou 
veut  la  remettre  fans  le  contentement  de  ce- 
lui contre  qui  il  joue,  il  la  perd. 

LIX.  Les  Parties  de  quatre  fe  payent  dou- 
bles , tant  au  jour  qu’à  la  chandelle  , les  Par- 
ties de  trois  fe  payent  à proportion. 

LX.  Quand  l’un  des  deux  Joueurs  fauve  à 
Pautre  cinq  bloufes  , la  Partie  fe  joué  en  dix. 

- LXI.  Quand  un  Joueur  fauve  un  côté  à 
celui  contre  qui  il  joue  , la  Partie  fe  joue  en 
douze. 

LXII.  Quand  les  Joueurs  ne  jouent  que 
les  frais, celui  qui  perd  la  Partie  les  paye. 

LX1II.  Quand  les  Joueurs  jouent  bouteille, 
celui  qui  perd  paye  les  frais. 

LX1V.  Quand  les  Joueurs  jouent  de  l’ar- 
gent , quelques  conventions  qu’ils  ayent  fai- 
tes enfemble , celuiqui  gagne  paye  les  frais  j 
& fi  fon  gain  ne  fumfoit  pas  pour  les  acquit- 
ter , les  deux  Joueurs  payeront  lefurplus  par- 
moitié. 

LXV.  Si  l’un  des  Joueurs  fait  quelque  pari 
avec  des  Particuliers  , &quela  Partie  vien- 
ne à fe  quitter  du  confehtement  des  deux* 
jQueurs  j, le  pari,  devient  nul,,  ainfi  que  La  Pat- 


v 


Digitized  by  Google 


/ 


DU  BILLARD.  $6y 

tie  de  quelque  côté  que  foit  l’avantage  , at- 
tendu que  les  Parieurs  font  obligez  de  fui- 
vre  les  Joueurs. 

LXVI.  Si  cependant  les  Parieurs  étoient 
convenus  qu’en  quelque  état  que  fut  la  Par- 
tie , qui  plus  aurait  tireroit , pour  lors  celui 
des  Parieurs  qui  auroit  l’avantage  du  point 
gagneroit  le  pari. 

LXVIÎ-  Les  parties  & les  gageures  équivo- 
ques font  nulles. 

LXVI  IL  On  ne  peut  jouer  ni  parier  fans 
argent  , les  Joueurs  & les  Parieurs  auront 
foin  de  faire  mettre  au  jeu. 

LXIX.  La  queue  du  Bifloquet  fera  toû- 
jours  permife  , pourvû  toutefois  qu’on  en 
joue  du  bout , étant  défendu  de  jouer  d’aucun 
des  cotez  de  quelque  inftrument  que  ce  foit. 

LXX,  Défenfes  de  tenir  les  fers  en  jouant 
fon  coup  , foit  à pleine  main  ou  avec,  ni  en- 
tre deux  doigts  , à peine  de  perdre  un-point  » 
on  ne  pourra  y toucher  que  d’un  feul  doigt  t 
lorfqu’on  jouera  de  la  queue. 

LXXI  Lorfqu’une  des  deux  billes  fe  trou- 
ve aux  environs  des  fers , & qu’il  n’y  a point 
à jouer  coup  fec  , il  faut  aller  fur  l’autre  bil- 
le en  droiture  , & paffer  par  où  l’on  voit  1* 
bille. 

LXX1I.  Tout  homme  qui  traîne  , doit  traî-  . 
ner  droit  fur  la  bille  : défenfes  de  marcher  en 
traînant , à peine  de  perdre  un  point. 

LXXIII.  Défenfes  de  fraper  fur  le  tapis, 
avec  fon  Billard,  ou  autrement  pendant  que 
la  bille  roule  ,à  peine  de  perdre  un  point. 

LXXIV.  Quiconque  coupera  ou  endom- 
mangera  le  Tapis , payera  le  dommage  : il  en 
elt  de  même  d’un  Billard  ou  autre  inftrumeftt 
gu’il- caiferau  ... 
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Régies  particulières  à la  Partie  qu'on  apetlt 
TOUT  DE  BRICOLL  E. 

CI  les  Joueurs  font  convenus  de  jouer 
tout  de  bricole  T & que  l’un  deux  tou- 
che la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue  , fans 
avoir  touché  aucune  bande,  il  perd  un  point» 

II.  Labricolle  du  fer  eft  bonne  dans  toutes 
' fortes  de  Parties. 

III.  Si  l’un  des  Joueurs  touchant  la  bille 
de  celui  contre  qui  il  joue  , fans  avoir  touché 
aucune  bande  , fe  bloufe  ou  fe  fait  fauter , ifc 
perd  trois  points. 

' IV.  Si  l’un  des  Joueurs  touchant  en  bricolle 
la  bille  de  celui  contre  oui  il  joué,  fe  bloufe 
eu  fefait  fauter , il  perd  deux  points. 

Règles  particulières  à la  Partie  TOUT  DB 
DOUBLET.. 

I.  T Es  parties  tout  de  Doublet  fe  jouent 
en  dix. 

II.  Les  billes  faites  par  contre-coup  font 

réputées  doublées , & celui  qui  les  fait  gagne 
deux  points.  - 

III.  Les  billes  faites  en  bricole  ou  à coup 
de  talon  font  nulles. 

Régies  particulières  à.  la  Partie  qu'on  ape  lie  fans 
paffer  la  Raye  des  Milieux. 

1.  Cl  l'un  des  deux  Joueurs  qui  feront  con* 
^ venus  de  jouer  la  Partie , fans  paffer  la 
F.aye  des  Milieux  , fait  relfer  la  bille  de  celui 
contre  qui  il  joue  fur  la  Raye  qui  aura  été 
faite  fur  le  Tapis  ,.il  ne  perd  rien  ; mais  pour 
-peu  qu’ff  faffe  paffer  ladite  bille  du  côté  qui 
Jtui  aura  été  défendu  , il  perd  un  point. 

II.  Si  le  Joueur  fait  paffer  la  bille  de  ce^ 
’ lui  contre  qui  il.  joué,  du  côté  quidU|i  aura-été- 
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défendu , & qu’il  fe  bloufe  ou  fe  fafle  fauter , 
il  perd  trois  points. 

III.  Si  un  des  Joueurs  fe  bloufe  ou  fe  fait  fau- 
ter , fans  cependant  faire  palfer  du  côté  défen- 
du la  bille  de  fon  Joueur , il  perd  deux  points. 

Régies  particulières  à la  Partie  qu'on  joué  en fau- 
vant  les  cinq  Bloufes  pour  une  à perte  & à gain. 

J.  /^VUand  un  Joueur  fauve  à l’autre  cinq 

V^bloules  par  une  à perte  & à gain , les 
Parties  fe  jouent  en-  douze. 

II.  Si  celui  des  deux  Joueurs  qui  a la  bfou- 
fe  à perte  & à gain  ne  parle  point  du  faut',  il 
efl  bon  pour  l’un  comme  pour  l’autre  fur  la- 
dite bloufe. 

III.  Si  celui  qui  n’a  qu’une  bloufe  à perte  8c 
à gain  met  la  bille  de  fon  Joueur  ou  toutes  les 
deux  dans  fa  bloufe , il  gagne  deux  points  ; 8c 
s’il  a auflî  Je  faut  à perte  & à gain  fur  la  mê- 
me bloufe  , 8c  qu’il  fade  fauter  la  bille  ou  tou- 
tes les  deux,  il  gagne  aulïi  deux  points. 

IV.  Si  celui  qui  n’a  qu’une  bloufe  » à perte 
& à gain  fe  perd  dans  cette  bloufe , il  ne  perd 
rien  ; il  en  eft  de  même  du  faut. 

V.  Si  celui  qui  n’a  qu’une  bloufe  à perte 
& à gain  fait  fauter  fa  bille  , 8c  met  celle  de 
ion  Joueur  dans  fa  bloufe  , il  gagne  deux 
points  ; de  même  s’il  fait  fauter  celle  de  fon 
Joueur , 8c  mec  la  iienne  dans  fa  bloufe , il 
gagne  deux  points. 

Régies particulières  à la  Partie.  Qjii  perd  gagne. 

I.  Uand  les  Joueurs  font  convenus  de 
jouer  la  Partie  qui  perd  gagne  , celui 
qui  bjoufe  fa  bille  ou  la  fait  fauter  , gagne 
deux  points.  - • • .... 
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II.  Si  l’un  des  Joueurs  bloufe  fa  bille  feule 
ou  toutes  les  deux  , il  gagne  deux  points  ; il 
en  eft  de  même  du  faut. 

III.  Si  l’un  des  Joueurs  bloufe  , ou  fait 
fauter  la  bille  feule  de  celui  contre  qui  il 
joue,  il  perd  deux  points  , & celui  qui  les 
gagne  donne  l’acquit. 

IV.  S’il  y a quelques  coups  à juger  dans 
chacune  de  toutes  lefdites  parties  différentes 
du  Billard  , le  Marqueur  le  doit  demander 
tout  bas  à ceux  qui  ne  font  point  interreffez , 
la  pluralité  des  voix  l’emporte. 


LE  JEU 

D U BILLARD, 


Apelé  le  Jeu  de  la  Guerre. 

ON  peut  dire  que  le  Jeu  de  la  Guerre  , eft 
un  Jeu  de  Compagnie , puifqu’on  y jouë 
huit  ou  neuf  enfemble. 

Le  nombre  des  perfonnes  qui  veulent  jouer 
étant  arrêté,  chacun  prend  une  bille  marquée 
différemment  ; c’eft  à-dire  , d’un  point , de 
deux  , & de  davantage  , félon  qu’on  eft  de 
Joueurs  ;&  on  remarquera  qu’avant  que  cha- 
cun tire  fa  bille , il  faut  bien  les  mêlerles  ünes 
avec  les  autres. 

Quand  les  billes  font  tirées-,  chaque  Joueur 
joue  à fon  tour , & félon  que  le  nombre  des 
points  qui  font  fur  fa  bille , lui  donne  droit  ; 
& lorfqu’on  joué , voici  tout  ce  qu’il  y a à 
obferver  à la  Guerre. 


/ 
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Réglés  du  Jeu  de  la  Guerre. 

I.  T L eft  défendu  de  remettre  devant  la  paiïe* 

1 fans  le  confentement  de  tous  les  Joueurs, 

II.  Celui  qui  joue  une  autre  bille  que  la 
Tienne  , perd  la  bille  & le  coup. 

III.  Qui  touche  les  deux  billes  en  jouant, 
perd  fa  bille  & le  coup,  il  faut  remettre  l’au- 
tre à fa  place. 

IV.  Qui  pafle  fur  les  billes  , perd  la  bille 
& le  coup , & on  doit  mettre  cette  bille  dann 
]a  bloufe. 

V.  Qui  fait  une  bille,  & peut  butter  après  , 
gagne  toute  la  Partie  ; c’eft  pourquoi  il  eft  de 
J’adrefîe  d’un  Joueur  de  tirer  à ces  fortes  de 
coups  autant  qu’il  lui  eft  poflible. 

VI.  Qui  butte  defl'ous  la  pafle , gagne  tout, 
fût  on  jufqu’à  neuf  Joueurs. 

VII.  Les  Lgi'x  du  Jeu  de  la  Guerre  veulent 
qu’on,  tire  les  billes  à quatre  doigts  de  la 
corde. 

VIII  II  eft  défendu  de  fauver  d’enjeu  , à 
moins  qu’on  ne  foit  reparte. 

IX.  Qui  perd  fon  rang  à jouer  , ne  peut 
rentrer  qu’a  la  fécondé  partie. 

X.  Ceux  qui  entrent  nouvellement  au  Jeu  , 
ne  font  point  libres  le  premier  coup  de  tirer 
fur  les  billes  , en  plaçant  les  leurs  ou  boû 
leur  femble  -,  il  faut  qu’ils  tirent  la  pafle  à 
quatre  doigts  delà  corde. 

XI.  Il  faut  remarquer  que  lorfqu’on  n’eft 
que  cinq  , on  doit  faire  .une  bille  avant  que 
de  palier. 

XII.  Si  on  n’eft  que  trois  ou  quatre  , il 
n’eft  pas  permis  de  pafîer  jufques  aux  deux 
derniers. 
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XIII.  Si  celui  qui  tire  à quatre  doigts  fait 
paiTer  une  bille  , elle  eft  bien  pafTée. 

XIV.  Qui  touche  une  bille  de  la  fienne , & 
fe  noyé , perd  la  Partie  ; il  faut  que  la  bille 
touchée  relie  où  elle  eft  roulée. 

• XV.  Si  celui  qui  touche  une  bille  en  jouant 
la  noyé  , & la  fienne  auflî , il  perd  la  Partie; 
& ôn  remet  la  bille  touchée  où  elle  étoit. 

XVI.  Qui  du  côté  de  la  pafle  fait  palfer 
une  bille  efpérant  la  gagner,  & ne  la  gagne 
pas , cette  bille  doit  relier  où  elle  eft  , fupofé 
qu’il  y eût  encore  quelqu’un  à jouer;  mais 
s’il  n'y  avoit  perfonne,  on  la  remettroit  à fa 
première  place. 

XVII.  Quand  un  Joueur  a une  fois  perdu, 
il  ne  peut  rentrer  au  jeu  que  la  Partie  ne  foit 
entièrement  g2gnée. 

XVIII.  Les  billes  noyées  apartiennent  à 
celui  qui  butte. 

XIX.  Les  deux  derniers  qui  relient  à jouer  , 
peuvent  l’un  & l’autre  fe  fauver  d’enjeu. 

XX.  Si  celui  qui  eft  p allé  ne  le  veut  pas, 
il  n’en  fera  rien , s’il  y confent  , il  doit  être 
préféré  à celui  qui  n’eft  pas  palfé. 

XXI.  Ceiui  qui  étourdiment , ou  par  inad- 
vertance joue  devant  fon  tour , ne  perd  que 
le  coup  & non  pas  la  bille;  c’eft  à-dire,  qu’il 
y peut  revenir  à fon  rang. 

XXII.  Qui  tire  à une  bille  * & la  gagne, 
& qu’en  tirant  le  Billard  il  touche  une  autre 

’ bille  gagnée,  elle  eft  cenfée  telle;  &la  bille 
de  celui  qui  a joué  le  coup  , doit  être  mife 
dans  une  bloufe. 

XXIII.  Il  eft  exprelfément  défendu  de  fai- 
re des  ventes  de  quelque  manière  que  ce  foit, 
à peine  de  perdre. 

XXI V.  Qui  par  emportement  ou  autrement 
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rompt  un  Billard , doit  le  payer  ce  qu'il  vaut. 

On  voit  , félonies  Régies  qu’on  vient  d’é- 
tablir , que  le  Jeu  de  la  Guerre  n’eft  pas  diffi- 
cile à comprendre;  il  y faut  plus  d’adreffe  de 
la  mainque  d’autre  chofe. 

L E J E U 

DE  LA  PAULME. 

LE  Jeu  de  la  Paulme  eft  fort  ancien  ; & fl 
l’on  en  croit  quelques  Auteurs  , Galliert 
l’ordonnoit  à ceux  qui  étoient  d’un  tempé- 
rament fort  replet,  comme  un  remède  pour 
difliper  la  fuperfiuité  des  humeurs  qui  les 
rend  pefans  & l'ujets  à l’apopléxie.  Quelques- 
uns  difent  que  c’étoit  le  Jeu  de  la  Pelotte  ; 
mais  comme  cette  Pelotte , n’étoit  autre  chofe 
qu’une  baie,  on  croit  qu’ils  fefont  trompez. 

Quoiqu’il  en  foit , on  peut  dire  que  le  Jeu 
de  la  Paulme  eft  un  exercice  fort  agréable  8c 
très-utile  pour  la  fanté. 

Le  Jeu  ae  Paulme  fe  compte  par  quinzai- 
nes , en  augmentant  toujours  ainfi  le  nom- 
bre ; en  difant,  par^exemple,  trente , quarante * 
cinq  j puis  un  Jeu  qui  vaut  foixante.  On  ne 
fçait  ppint  pofitivement  la  raifon  de  cela  ; 
il  y en  a qui  l’attribuent  à quelques  Aftro- 
nomes,  qui fçachant bien  qu’un  ftgne  Phyfi- 
que  , qui  eft  la  fixiéme  partie  d’un  cercle , 
fe  divife  en  foixante  degrez  , ont  cru  à cette 
imitation  devoir  compter  ainfi  les  coups  du 
Jeu  de  Paulme.  Mais  comme  cette  raifon 
fouffre  quelques  difficultez  , on  ne  s’y  arrête 
point  comme  à une  chofe  certaine. 
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D’autres  dîfent  , & plus  probablement  , 
que  cette  manière  décompter  à la  Paulme, 
nous  vient  de  quelques  Géomètres  , d’au- 
tant 'qu’une  figure  Géométrique  a foixante 
pieds  de  longueur , & autant  de  largeur  ; & 
qui  confîdérant  le  Jeu  de  la  Pauline  comme 
un  tout  qu’ils  ont  mefuré  félon  leur  imagina- 
tion , ils  ont  jugé  à propos  que  cela  fe  prati- 
quât ainfi. 

On  compte  encore  par  demi  quinzaine  , & 
cette  brifque  eft  un  coup  qu’on  donne  gagné 
*au  Joueur  qui  eft  plus  foible  , pour  égaler  la 
Partie  par  cet  avantage,  & qu’il  prend  quand 
' il  veut  une  fois  en  chaque  Partie  ; quelques- 
uns  en  ce  fens  dérivent  ce  mot  de  bis  capis , 
parce  que  d’ordinaire  on  la  prend  après  un 
avantage  qu’on  vient  de  gagner  , & ainfi  ou 
prend  deux  coups  en  même-tems. 

Il  y a même  de  bons  Joueurs  qui  donnent 
quinze  & bifque , d’autres  quinze  feulement , & 
tout  cela  félon  qu’on  connoît  fa  force  , & la 
foiblelTe  de  celui  contre  qui  l’on  veut  jouer.  Il 
eft  vrai  qu’on  croit  que  ces  dernières  manières 
de  compter  n’ont  été  trouvées  qu’après  coup  , 
& qu’on  ne  les  a mifes  en  ufage  que  long- 
tems  après  l’invention  du  Jeu  de  Paulme. 


Loix  établies  pour  le  Jeu  de  Paulme. 

LE  Jeu  de  Paulme  proprement  parlant, 
eft  un  Jeu  où  l’on  pouffe,  & l’on  repoufie 
plufieurs  fois  une  baie,  avec  certaines  Régies. 

Il  y a la  longue  Paulme  & la  courte  Paulme. 
Nous  parlerons  de  la  première  en  fon  lieu  ; 
& l’autre  eft  un  Jeu  fermé  & borné  de  murail- 
les , qui  eft  tantôt  couvert , tantôt  découvert- 
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On  y joue  avec  des  raquettes , des  battoirs  , 
de  petits  bâtons  , & un  panier  ; & pour  y 
bien  jouer , outre  l’agilité  du  corps  qu’il  con- 
vient avoir  pour  courir  à la  baie  , il  faut  auffi. 
beaucoup  d’adrelfe  de  la  main  & de  la  force 
de  bras  : mais  venons  à prefent  à la  pratique. 

Quand  on  veut  jouer  à la  Pauline  , & que 
la  Partie  elt  liée,  on  commence  par  tourner 
la  raquette  , pour  fçavoir  qui  fera  dans  le 
Jeu^  Celui  qui  n’y  elt  pas  doit  fervir  la  baie 
fur  le  toit  , en  la  pouffant  avec  fa  raquette, 
& le  premier  coup  de  fervice  s’apelle  le  coup 
des  Dames  , elt  compté  pour  rien  ; enfuite 
on  joue  a i’ordinaire. 

Si  l’on  n’eft  pas  convenu  de  ce  qu’on  jouë , 
il  faut  le  dire  au  premier  jeu  ; celui  qui  gagne 
la  première  Partie , garde  les  gages. 

Les  Parties  fe  jouent  en  quatre  Jeux  , & fi 
l’on  convient  trois  Jeux  à trois  Jeux,  on  dit 
à deux  de  Jeu  ; c’eftà-dire  , qu’au  lieu  de  finir 
en  un , on  remet  la  Partie  en  deux  Jeux  ; on 
peut  jouer  auffi , fi  l’on  veut , en  fix  Jeux  : 
mais  pour  1 ors  il  n’y  a point  d’«  deux  de  Jeu  , 
ü ce  n’eft  du  confentement  des  Joueurs. 

Il  faut  auffi  avant  que  de  commencer  le 
Jeu  , tendre  la  corde  à telle  hauteur  qu’on 
puifTe  voir  le  pied  du  delfus  du  mur,  du  côté 
où  eft  l’adverfaire  ,•  & le  long  de  cette  corde 
eft  un  filet  attaché  , dans  lequel  les  baies  don- 
nent fouvent. 

S’il  arrive  par  hazard  qu’en  jouant  , la  baie 
demeure  entre  le  filet  6c  la  corde,  & qu’elle 
donne  dans  le  poteau  qui  tient  cette  corde, 
le  coup  ne  vaut  rien. 

11  n’eft  pas  permis  en  pourfuivant  une  baie 
d’élever  lâ'çorde. 

Ceux  qui  jouent  à laPaulme  , ont  ordi- 
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nairement  deux  Marqueurs  ; ce  font  propre- 
ment des  Valets  de  Jeux  de  Paulmes  quimar- 

Îiuent  les  Cbajfes , & qui  comptent  le  Jeu  des 
oueurs,  qui  les  fervent,  & qui  les  frottent. 
Ces  Marqueurs  marquent  au  fécond  bond; 
& à l’endroit  où  touche  ce  bond  , ils  doivent 
encore  avertir  les  Joueurs  tout  haut  quand  il 
y a Cbajfe , & dire  Cbajfe  ; ou  bien  deux  Cbajfes , 
fi  elles  y font  : à tant  de  Carreaux  ; & dire  aulU 
4 tel  Carreau  là  Balle  la  gagne. 

Si  les  Joueurs  difent , Cbaffe-morte  , elle 
demeure  telle,  fi  les  Marqueurs  ne  leur  ré- 
pondent qu’il  y en  a une. 

Une  Cbajfe  au  Jeu  de  la  courte  Paulme, 
eft  une  chalfe  de  baie  en  un  certain  endroit 
du  Jeu  qu’on  marque  , au-delà  duquel  il 
faut-  que  l’autre  Joueur  pouffe  la  balle  pour 
gagner,  le  coup. 

Le  principal  emploi  des  Marqueurs  , eft 
de  raporter  fidèlement  ce  qu’on  leur  a dit 
à la  pluralité  des  voix  des  Spedateurs  , lors- 
qu'il y furvient  quelque  conteftation.  Ces 
voixfe  doivent  recueillir,  tant  pour  l’un  que 
pour  l’autre  Joueur , fans  prendre  parti  pour 
aucun,  à peine  de  perdre  leur  falaire  , & 
d’être  chaffez  du  Jeu  pour  en  mettre  d’autres 
à leur  place. 

* Les  Joueurs  de  leur  côté  fe  doivent  aufli 
raporter  à la  foi  des  Spedateurs  , lorfqu’il 
fe  prerente  quelque  difficulté  dans  leur  Jeu, 
puifqu’il  n’y  a point  d’autre  Juge  qui  les 


puiflé  juger;  ils  s’en  raporteront  même  aux 
Marqueurs,  s’il  n’y  a qu’eux  pour  en  juger, 
lefquels  diront  leur  fentiment  fans  craindre 
qu’on  leur  en  veuille  du  mal. 

On  joue  pour  l’ordinaire  Partie  , revanche 
§c  le  tout , & qû  û«  peut  lajffer  cette  dernière 

* . Partie 
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Partie  que  pour  bonne  raifon , comme  à cau- 
lc  de  la  nuit , ou  de  la  pluye  , au  cas  qu’on 
joue  dans  un  jeu  découvert. 

Pour  lors  celui  qui  perd  , doit  laifler  des 
frais  & une  partie  de  l’argent  qu’on  joue  , 

. pour  le  tout  , & l’autre  pour  la  moitié. 

Si  c’eft  en  deux  Parties  liées  qu’on  eft  con- 
venu de  jouer  , on  ne  peut  aufli  les  quitter 
que  les  parties  n’y  confentent  ; en  ce  cas  cha- 
cun doit  donner  de  l’argent  pour  le  tout , 8c 
donner  heure  pour  achever. 


Autres  Régies. 

I.  C I fortuitement  , lorfqu’on  joue  , on 

O vient  à fraper  de  la  baie  qu’on  a pouf- 
fée  , un  des  Marqueurs  ou  quelques  autres 
de  ceux  qui  regardent  jouer  ; ou  bien  à quel- 
que corbillon  , ou  frotoir  , que  quelqu’un 
tiendroit  fur  la  galerie,  ou  chofe  femblable 
qui  dépendît  du  jeu  , il  faudroit  marquer  la 
çhafle  y mais  fj  perfonne  ne  tient  tous  ces 
tiftencilles  , on  marquera  où  ira  la  balle. 

II.  Qui  des  Jouetrrs , de  quelque  partie  de 
fon  corps  que  ce  foit , touche  une  baie  qu’on  * 
a jouée  perd  quinze. 

III.  Si  par  advertance  , ou  oubli , l’un  des 
Marqueurs  difoit  une  Cbajje  pour  l’autre,  cela 

• ne  pourroit  préjudicier  aux  Joueurs  , parce 
que  malgré  le  peu  de  mémoire , ou  le  qui  pro~ 
quo  de  ce  Marqueur  ,1a  première  Cbajje  doit 
toûjours  fe  jouer  devant  l’autre:  il  en  eft  de 
même  d’une  Cbajje  qu’il  diroit  apartenir  au 
dernier  , pour  le  iécond  ; il  faut  qu’on  la  joue 
où  elle  a été  faite. 

IV.  Celui  qui  en  fervant , ne  fert  que  fur  • 
le  bort  du  toit  • ou  fui  le  rabat  feulement , 

B b 
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doit  recommencer  à fervir  , d’autant  que  \t 
coup  eft  nui  ; à moins  qu’on  ne  joue  quifault 4 
il  boit, 

V.  Qui  met  fur  Tais.de  volée,  en  fervant;, 
ou  fur  les  clous  gui  le  tiennent  „ gagne  ^hz«- 
ze  ; il  en  perd  autant  quand  il  met  dan? 
la  lune  y qui  eft  un  trpu  au  haut  de  la  murail- 
le , qui  eft  du  côté  du  toit  où  l’on  fert. 

VI.  Si  celui  qui  eft  dans  le  jeu  f,  ou  fou 
.Compagnon  , s’avifoit  de  dir epour  rien , après 
qu’il  auroit  été  fervi;  & qu’il  l’ait  dit  trop 
.tard , comme  après  avoir  voulu  courir  à ut 
table  , il  perdroit  quinze.  On  ne  peut  aulJL 
dire  pour  rien  aux  coups  de  hazard. 

Vil.  C’eft  trop  tard  dire  pour  rien , .quantf 
la  Baie  du  Serveur  eft  dans  le  trou  , ou  au 
pied  du  mur  , il  le  faut  dire  au  partir  de  Ift 
Raquette  ou  du  Battoir  ; celui  qui  fert  ne 
doit  pas  dire  auffi  pour  rien. 

VIII.  Qui  fans  y fonger,  feroit  trois  cbaf- 
fes , la  dernière  faite  n’cft  de  rien  comptée, 
& tout  le  coup  eft  faux , dès  le  fervice , quand 
la  baie  du  Serviteur  auroit  entré  dans  le  trou. 

IX.  S’il  arrivoit  qu’une Jiale  étant  fo.rtie  par- 
delfus  les  murailles , & qu’elle  revînt  dans 
le  Jeu  après  qu’on  auroit  lervi  ; le  coup  ne 
vaudroit  rien  , parce  qu’on  auroit  joué  delfus. 

X.  S’il  arrivoit  qu’ün  Joueur  qui  auroit  quar 
rante-cinq , eût  fait  deuxota^j,  il  ne  per- 
droit  point  pour  cela  fon  . avantage  : mais  * 
pour  avoir  le  jeu  , il  lui  faudroit  gagner  les 
deux  cbajjes , ou  du  moins  la  dernière. 

XI.  Si  l’adverfe  Partie  avoit  pour  lors  tren~ 
te,&  qu’il  gagnât  la  première  cbafie , iis  n’aii- 
roient  aucun  avantage  l’un  fur  l’autre  j & 
quoique  l’autre  gagnât  la  dernière , il  n’auroît 
que  t' avantage.  C’eft  pourquoi  lorïqu’oa  % 
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Quarante  - aW,  on  dit  cbâfle . morte. 

XII.  Celui  qui  fe  mécompte  de  quinze , ou 
defrewte,  & qui  s’en  relfouvient  après  avoir1 
jouédeflus,  mais  avant  que  le  jeu  foit  fini  y 
ne  perd  rien;pour  cela  , quand  meme  il  au- 
roit  oublié  un  }éu  dans  une  Partie;  fupofé  à 
l'égard  de  ce  jeu  que  ce  fût  avant  que  la  par- 
tie fût  finie  ; car  qui  auroit  la  partie  ou  le  jeu  , 
& viendroit  à fe  méprendre,  c’eft  à-dire,  à 
compter  au-deflous,  & qu’on  ait  fervi  ou 
joué  deflus , prendroit  fon  avantage. 

Servir  au  Jeu  de  Paulmr,  c’eft  pour  le 
premier  une  baie  fur  un  toit  ,1’y  faire  couler  ; 
ce  font  d’ordinaire  les  féconds  qui  ont  foin 
de  fervir. 

XIII.  Lorfqu’iJ  y a un  une  ou  deu xcbajfeï 
marquées,  & que  la  baie  par  hâzard  donne 
du  fécond  bona  fur  l’une  de  ces  cbaffes  ; II 
feft  une  chafle  qu’on  doive  faire , il  faut  la 
Iharquer  à cet  endroit. 

XIV.  Si  au  contraire  cette  baie  y donne  de 
volée,  ce  qui  e!t  compté  pour  un  bond,  on 
doit  alors  marquer  la  cbajje  jufqu’où  va  la 
baie. 

XV.  Tout  coup  qui  va  au-deflus  de  la  tuile, 
èft  :perdu  pour  celui  qui  y met:  au  lieu  qu’il 
le  gagne  au-defTous. 

XVI.  S’il  arrive  qu’une  baie  entre  dans  la 

galerie;  & qu’en  touchant  quelqu’un,  elle 
rentre  dans  le  jeu,- il  faut  marquer  la  cbujfe, 
par  où  elle  rentre  ; mais  fi-  n’ayant  fait  qu’un': 
bond  dans  cette  galerie  fans  toucher  perfon- 
fle,  qui  pourroit  jouer  cette  baie,  le  coup 
feroit  très  bon.,  . ..... 

XVII.  Qui  fait  une  cbafje  dans  la  galerie  y 
& que  l’autre  Joueur  y revienne  , ce  coup 
cft  nul,  &c’eft  à recommencer.  Si  c’eft  dans'’ 
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un  jeu  du  dedans  , comme  à la  grille,  il  eft 
gagné , s’il  ne  revient  point  fans  toucher  à 
perfonne. 

XVIII.  S’il  arrivoit  qu’un  coup  vînt  à:  dou- 
bler, qu’on  fût  en  conteftation,  s’il  eft  deffus 
ou  deffous , & qu’ayant  demandé  aux  fpec- 
tateurs  ce  qu’il  en  feroit , on  n’en  lût  point 
éclairci , on  marqucroit  où  iroit  la  haie,  par- 
ce que  c’eft  à celui  qui  forme  le  différend  à 
prouver  ce  qu’il  demande  : 11  cependant  c’eft 
une  chafTe  à gagner,  c’eft  à recommencer. 

XIX.  Si  après  que  le  coup  eft  fini , du  cô- 
té du  jeu  on  demande  s’il  y a jeu  , ou  non,  & 
qu’on  ne  dife  rien  , on  ne  marque  rien.  Si  les 
voix  en  cela  fe  trouvent  également  parta- 
gées , c’eft  à refaire. 

XX.  Lorfqu’on  joue  fur  une  chaffe , & que 
la  baie  retombe  en  même  endroit , on  doit 
recommencer. 

• XXL  Si  en  demandant  qui  l’a  gagnée  , on 
ne  trouve  rien,  ou  que  les  voix  foient  éga- 
les , on  refait  ; de  même  lorfqu’il  s’agit  d’un 
coup  de  fervice,  qu’on  demande  s’il  a porté  t 
& qu’on  ne  répond  rien. 

XXII.  Quand  celui  qui  fert,  après  avoir 
fervi  plufieurs  fois  pour  rien  , & qu’il  deman- 
de enfin  â l’autre , y êtes-vous'  T & qu’il  lui 
réponde  oiii,  il  perd  le  coup,  fi  après  il  venoit 
à aire  pour  rien.  ‘ . 

XXIII.  Si  un  Joueur  comptoit  quinze , oïl 
quelqu’autre  avantage , & qu’on  le  lui  dis- 
putât , il  faudroit  faire  demander  le  coup  ; & 
fi  perfonne  ne  difoit  rien,  fa  demande  feroit 
huile. 

XXIV.  Comme  il  arrive  quelquefois  qu’on 
donne  de  l’avantage  au  Jeu  de  la  courte- 
Paulme,  il  eft  libre  à celui  à qui  on  le 
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donne,  de  prendre  au  premier  Jeu  tel  avan- 
tage qu’il  veut,  & même  de  quitter  la  Par- 
tie; au  lieu  que  l’autre , quand  il  auroit  trois 
Jeux,  & quarante. cinq , & non  un  Jeu  , il  ne 
peut  le  faire  que  du  consentement  de  fou 
adverfe  Partie. 

XXV.  Celui  à qui  on  donne  bifqùe , la  peut 
prendre  quand  il  veut  : A cependant  c’eft  fur' 
les  Cbaffes , il  faut  que  ce  Soit  fur  la  premiè- 
re faite,  ou  fur  la  féconde  , lorfqüe  la  pre-- 
miére  eft  jouée,  fi  l’on  a pafie  la  corde  , onf* 
lîe  peur  revenir  à prendre  fa  bifque. 

XXVI.  Nulle  faute  ne  peut  fe  prendre’ 
qu’elle  n’ait  été  faite;.  & fi  ce  n’efl  fur  unè- 
Cbajfe , la  faute  ne  peut  s’y  perdre. 

X.XV11.  Si  de  deux  Joueurs  qui  jôuentTar-- 
tie  , l’un  s’avifoit  dè  vouloir  s’en  aller  pour 
quelque  Sujet  que  ce  fût , & de  quitter  la  Par- 
tie avant  qu’elle  foit  finie,  l’autre  peut,  fi  bon 
lui  Semble , achever  cette  Partie  en  payant. 

XXVIII.  Toutes  gageures  qui  fe  font  au1 
Jeu  de  Pàulme  , doivent  Suivre  le  Jeu  dans 
toutes  fes  circonftances  ; & il  n’eft  pas  permis  - 
aux  Parieurs  d’avertir  , juger , ni  enlèignee-' 
le  Jeu  de  celui  pour  lequel  ils  parient. 

aXIX.  G’eft  à faire  à celui  qui  gagne  l’ar- 
gent ,'de  payer  tous  les  petits  frais  qui  fe  font' 
pendant  le  Jeu  ; comme  , par  exemple  , le 
JPain , le  Vin,  le  Bois , la  Bierre  , Ics-Chaufi. 
dons , & les  Marqueurs* 

XXX  S’il  arrivoit  néanmoins  que  ces  frais* 
p^fiaflent  le  gain , il  faudroit  que  le  Surplus^ 
Te  payât  à frais  commune  ; & fi  ce  qu’ils 
jouent  eft  à boire  , les  petits  frais  fe-dôivent 

Jayer  en  dédu&ion  de  la  perte  qui  aura  été 
àite;:à  moins  qu’ils  n’eulfent  dit  tous  frai*' 
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Comme  Je  Jeu  de  Paulme  ?ft  un  Jeu  très- 
nobie  , & que  par  conféquent  il  y a toute  li- 
berté , on  ne  doit  jamais  y être  contraint  , 
ii  ce  n’eft  de  parole  donnée  ; en  ce  cas , un 
honnête  homme  doit  s’en  acquiter , à moins 
qu’il  n’eût  excufe  légitime  pour  pouvoir  s’en 
défendre  ; & alors  , quoiqu’il  eût  de  l’avanta- 
ge , il  faudroit  qu’il  laiflat  autant  que  l’autre* 
de  l’argent  qui  leroit  mis  en  main  tierce,pour 
achever  la  Partie  un  autre  jour,  &à  l’heure 
marquée. 

* 11  y a encore  beaucoup  d’autres  difficultez 

3ue  le  hazard  fait  naître  au  Jeu  de  Paulme,  & 
ont  on  ne  fçauroit  ici  faire  un  détail  : mais 
lorfqu’il  en  arrive  quelqu’une , c’eli  à faire  aux 
Maîtres  des  Jeux  de  .Paulme  , 'aux  Spe&a- 
'leurs  , & aux  Marqueurs  d’en  décider. 


Des  formalités  qu'on  obferve  au  Jeu  de  la  Cour- 
te - Paulme , lorjqu'il  s'y  joue  un  prix. 

ON  a vû  fouvent  dans  les  Jeux  de  Paul- 
me, propofer  des  Prix,  pour  ceux  qui 
piquez  d’une  noble  émulation  , étoient  bien 
aifes  de  faire  voir  leur  adreffe  en  ce  Jeu.  On 
y recevoit  honnêtement  tous  ceux  qui  vou- 
voient y jouer;  ils  dévoient  auflî  de  leur  côté 
y entrer  avec  toute  la  modération  & l’honnê- 
teté pollible  ; autrement  iis  payoient  la  peine 
*de  leur  rndifcrétion.  ' 

C’étoit  à faire  aux  Maîtres  à nommer  ceux 
qu’ils  fçavoient  être  très-  habiles  à la  Paulme  » 
pour  concourir  à ce  Prix,  qui  étoit  une  Cou- 
ronne de  Fleurs , une  Raquette , & une  Baie  d'ar- 
■gent  : on  yjoignoit  quelquefois  une  paire  de 
Gants , ou  autres  chofes  de  cette  nature. 

4 Le  prix  fe  jouoit  par  trois  différens  Jours.» 
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ou  le  trouvoient  tous  ceux  qui  vouloienty 
prétendre  : cela  fe  pratique  encore  aujour- 
d’hui de  même  & l’on  commence  depuis 
huit  heures  du  matin  , jufqu’à  fept  heures 
du  foir.  On  doit  préfupofer  fur  ce  qu’on 
dit , que  c’eft  en  Eté  que  ie  prix  fc  propofe. 

Ceux  qui  entrent  en  lice  pour  le  Prix , peu- 
vent, durant  le  jour  aller  changer  de  chemi- 
fe,  boire  & mangera  l’heure  du  dîner  ; mais 
ce  repas  ne  doit  durer  qu’une  heure. 

Il  faut  être  deux  contre  deux  pour  jouer  à 
ce  Prix , & les  deux  qui  ouvrent  le  Prix,  doi- 
vent être  dans  le  Jeu.  Le  premier  coup  de 
fervice  efl  tout  de  bon  , toutes  fautes  qu’on 
fait  font  bonnes  t il  n’y  a point  de  pour  rien 
ni  pour  les  Dames , comme  on  a dit. 

Le  plâtre  touché  porte  volée  ; le  frou  de 
fervice  en  fervant , ne  vaut  rien  , Pais  ne  fert 
que  de  muraille  , & qui  touche  la  corde  r 
perd  quinze. 

L’ordinaire  efl  de  jouer  en  deux  Parties 
liées,  & chaque  Partie  trois  Jeux  ; il  n’y  a 
point  d’a  deux  de  Jeux , & lorfqu’on  a perdu  la 
première  Partie , il  faut  changer  de  place. 

On  marque  la  Cbajfe  où  va  la  baie,  bien 
qu’elle  entre  dans  la  Grille , dans  les  Gale- 
ries, ou  en  quelque  lieu  que  ce  foit,. encore 
que  cette  baie  ait  touché- quelqu’un,  " 

Mais  fi  l’un  des  Joueurs  avoit  fait  une  CbaJJfi 
‘dans  une  des  Galeries  , & que  l’autre  y re* 
tnette , celui-ci  perdroit  le  coup  ; & on  remar- 
quera que  lorfqu’on  jôuële  Prix^onne  refait 
point. 

Lorlque  ceux  qui  défendent  le  Prix  ont  été 
contraints  de  quitter  le  Jeu  , pour  le  recéder 
à de  plus  forts  qu’eux  , ils  peuvent  rentrer  • 
comme  tout  autre  i,  mais  ce  a’eft  qu’eu  fecoacL 
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Ils  peuvent  cependant  reprendre  leur  pi#- 
ce  comme  auparavant , s’ils  regagnent  &met- 
tent  pour  les  autres. 

Les  deux  qui  ont  ouvert  le  Jeu  peuvent* 
s’ils  le  jugent  à-propos  , le  fermer  enfémble, 
après  qu’ils  auront  joué  feulement  chacun 
un  coup. 

Le  prix  fe  joue  donc,  comme  on  a dit , à 
•trois  différens  jours:  au  premier  le  Chapeau 
de  Fleurs  & les  Gtfwrj,que  le  Maître  prefente 
aux  Vainqueurs  , les  priant  de  revenir  au 

Ï rentier  jour  fhcé,  pour  achever  de  jouer  le 
’rix,  qui  font  la  Raquette  , & au  dernier  la 
Baie  d'argent. 

Avant  que  de  commencer  à jouer  ,on  met 
chacun  vingt  fols  dans  la'  Tirelire  , pour  fur- 
v’enir  aux  frais  qu’il  convient  faire  par  le 
Maître  , pendant  que  le  prix  fe  joue*,  comme 
ypur  payer  le  Pain  , le  Vin,  Bois,, Draps  & 
Chauffons.  Le  Maître  ne  profite  en  rien  là- 
dêlfus  i il  n’y  a que  les  Bàles  qu’on  perd  qui 
lui  font  payées , & dont  il  ne  donne  que  vingt 
‘pour  deux  douzaines , parce  que  ce  furplus 

Sui  n’y  eft  pas  , & qu’on  paye , eft  pour  les 
.aquettes. 

Ces  Prix  fe  propofoient  autrefois  plus  fré- 
'qnemment  -qu’onne  fait  aujourd’hui  : il  y a 
'même  dés  Villes  où  l’ufage  en  eft- entière- 
ment aboli , &.  d’autres  où  il  fe  conferve  en- 
core, mais  à prix  de  moyenne  valeur  , & où 
l’on  ne  va  entrer  que  pour  l’honneur  feule- 
ment;- 
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L E J E U 

DE  LA  LONGUE-PAULME. 


LA  longue  -P anime  fe  nomme  ainfi , parce 
qu’on  joue  à ce  Jeu  dans  unegrande  Pla- 
ce qui  n’eft  point  fermée.  Cette  Place  eft  une 
grande  ruë,  large,  fpacieufe  & fort  longue. 

11  eft  des  Villes  où  ces  Jeux  de  Paulmes  font 
dans  des  grands  pâtis,  ou  de  longues  allées 
d’arbres;  au  refte,  il  n’importe  où  ces  Jeux 
foient , pourvû  que  le  terrain  en- foit  uni, 
ou  bien  pavé,  parce  que  lorfqu’il  faut  cou- 
rir à la  baie , il  feroit  dangereux  de  faire  un 
faux  pas  fi  le  fol  en  étoit  inégal. 

On  jouë  plufieurs  à ce  Jeu , comme  trois,  •' 
quatre , ou  cinq  contre  cinq  : on  peut  y jouer 
deux  contre  deux  ; mais  ces  fortes  de  Parties 
ne  fe  font  qu’eotre  Ecoliers. 

On  fe  fert  à la  longue  Pauline  de  battoirs  de 
differentes  grandeurs;  les  uns  ont  le  man- 
che, ou  la  queuë,  comme  on  voudra  dire, 
fort  longue;  d’autres  l’ont  moins,  & on  les 
apelle  des  pales.  Ce  font  ordinairement  les 
tiers  qui  en  jouent,  afin  de  mieux  rabattre  la 
baie  ; il  y a de  ces  battoirs  dont  les  têtes  font 

3uarrées  , un  peu  plus  longues  que  larges , 
'autres  qui  font  en  ovale. 

Il  faut  pour  jouer  à la  longue  -Paulme , un 
grand  toit  de  planches  attaché  à un  mur,  ou 
fur  quatre  pilliers  , fupofé  que  ce  Jeu  fût 
dans  quelques  allées  d’arbres  , ou  quelques 
pâtis. 
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. Ce  toit  eft  garni  par  en  bas , & du  côté  di*  ' 
Joueur  qui  tient  la  paffe  , d’une  planche  lar- 
ge d’environ  douze  à quatorze  pouces,  placée 
droit^fur  le  côté,  percée  dans  le  milieu  de 
fo  longueur,  & à quatre  doigts  du  toit , fou- 
tenuë  par  derrière  d’un  bâton  de  deux  ou  trois 
pouces  & demi  de  tour  , & qui  excède  la 
planche  d’environ  deux  pieds  de  haut  ; cette 
* planche  doit  êtVe  aufli  longue  que  la  largeur 
du  toit,  à un  bon  demi-pied  près. 

Le  bâton  eft  ce  qu’on  apelle  en  ce  Jeu  la' 
paflï , lorfque  la  baie  qu’on  fert  pafle  fur  la 
planche,  & au-deffus  ac  la  pajfe,  e’èft  quin- 
ze perdu  pour  la  Partie  du  ferviteur  ; au  lieu* 
que  quand  il  peut  faire  pafter  la  baie  dans  le 
trou,  il  gagne  quinze . 

Oji  elt  toûjours  deux  à, tenir  lè  toit  ; fçavoif 
Un  qui  tient  la  pajfe  , & l’autre  le  rabat  : c’eft 
cette  planche  dont  oft  vient  de  parler , & qui- 
rejette  & repouflfe  la  baie.  Les  autres  Joueurs- 
du  même  côté  s’apelfent  des  tiers.  On  ditatiÆ 
fl  à la  longue  - P anime  y cet.  homme  eft  bon 
tiers , il  tierce  bien. 

11  ne  faut  pas  moins  d’adrefle  à la  longue 
Paulmâ , pour  jouer  une  baie  , qu’à  la  courre  y 
la  première  demande  plus  (Pagilité  ; & il  Con- 
vient d’avoir-  bonnes  jambes  pour  paffer  St 
Tepaffer  tant  de  fois  en  une  partie  j,c’eft-à-di- 
re,  pour  aller  alternativement  tantôt  tenir  lé 
toit,  & tantôt  au  renvor. 

< On  fert  à la  longue-Faulme  avec' la  main, 
& non  pas  avec  le  battoir , comme  à lâ- 
courte.  * 

Les  Parties  font  de- trois,  quatre  ou  cinq 
Jeux,  quelquefois  de  fix;  cela  dépend  de  là- 
convention  que  font  les  Joueurs*  avant  que- 
d’entrer  au  toit. 
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On  tire  à qui  tiendra  le  toit  avec  un  bat- 
toir qu’on  jette  en  l’air , en  le  faifant  pirouet- 
ter; l’un  en  prend  la  face,  & l’autre  le  dos; 
de  manière  que  quand  il  tourne  fur  l’un  des 
deux  côtez  , celui  qui  l’a  pris  pour  avoir  le 
toit  , va  s’en  emparer  & joüë.. 

C’eft  un  grand  avantage  en  ce  Jeu  d’avoir 
-,  un  bon  ferviteur  qui  ait  le  bras  fort  , afin  que 
jettant  la  baie  avec  roideur  fur  le  toit , elle  y 
faffe  plus  fouvent  hazard  , & embarraffe  par- 
ia ceux  qui  y font , & qui  venant  à manquer 
d’attraper  la  baie , perdent  quinze  au  profit 
de  leur  Partie  adverfe. 


7 Réglés  du  Jeu  de  la  longue - Raulme. 

I.  T Orfque  ceux  qui  tiennent  le  toît , at~ 

-L*  trapentla  baie  qu’on  fert,  & qu’ils  ne 
la  pouffent  point  jufqu’à  Jeu  , les  autres  en 
prennent  quinze.  On  apelle  le  jeu  , un  certain 
pillier , arbre  ou  autre  marque  de  cette  natu- 
je,  qui  eft  pour  l’ordinaire  à fept  ou  huit  toi* 
fes  du  toît  ; & il  ne  fe  fait  point  de  cbajje , fl  la 
J>a le  ne  va  jufqu’à  ce  Jeu. 

II.  Les  chaflës  àla  Iongue-Paulmefe  mar- 
quent à l’endroit  où  s’arrête  la  baie  en  rou- 
lant , & non  pas  où  elle  frape. 

III.  Lorfqu’une  baie  qu’on  a pouffée  du 
toit,  eft  renvoyée  jufqu’au  de  là  du  Jeu  , la 
Partie  de  celui  qui  l’a  renvoyée,  gagne  quinze; 
il  n’eft  pas  befoin  qu’elle  y fait  pouffée  de  vo- 
Jée  , il  fuffit  qu’elle  paffe  ce  Jeu  en  roulant. 

IV.  Qui  touche  de  quelque  manière  que 
ce  foit  la  baie  qu’un  des  Joueurs  de  fon  côté 
Si  pouffée  , perd  quinze. 

V.  Quand  un  de  ceux  qui  font  au  renvoi 
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renvoyé  une  baie  de  leur  adverfe  Partie , il 
eft  permis  aux  autres  de  la  renvoyer  ou  de 
l'arrêter  avec  Je  battoir,  fi  elle  roule, pour 
l’empêcher  qu’eile  ne  paffe  le  Jeu  du  côté  du 
toit,  & faire  que  la  chujfe  foit  plus  longue. 

VI.  Toute  baie  qu’on  pouffe  hors  des  limi- 
tes du  Jeu  , eft  autant  de  quinze  points  de 
perdus  pour  celui  qui  J’y  pouffe , & dont  pro- 
fite fon  adverfe  Partie. 

VII.  Toute  balle  qui  tombe  à terre , eft  bon- 
ne à pouffer  du  premier  bond,  foit  au  renvoi 
ou  au  toit  ; le  fécond  ne  vaut  rien. 

Ce  n’eft  pas  l’ufage  à la  longue-PauJme  , 
comme  à la  courte , de  donner  de  l’avantage , 
comme  quinze  ,bifque  ^ ni  demi  quinze , parce 
qu’on  tâche  d’y  faire  les  parties  les  plus  éga- 
les qu’on  peut,  v 

De  même  qu’à  la  courte-Paulme  on  fixe 
ce  qu’on  veut  jouer , outre  les  frais  , qui  font 
les  baies,  &les  Marqueurs,  ce  que  les  Per- 
dans  payent.  Et  ces  baies  font  bien  pluspe» 
<ju’à  la  courte-Paulme. 


FIN. 
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